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ouiTÇ'ji motèrtek modificateurs èa jeu. 

b garantie du produit NJKTEH&Q ne s'appliquera pas en on de perte « donnta^s reste é I frite*» ds 
Tek appareil*. 

NINTENDO (et/ou tou! distributeur tm tîcerKiè MIKTÎHD03 ne puf «i?« feiw pour raporaolfa 6s temogE » 
perles dus a ['uttefffion de <« appareils. S l'unttsation d'tn W uppral] euftosoe I snrët fa **e jet fac»*edçz 
défeütemenl l'appareil afin d'éviter fout douirrrage ma m&deunk et rwammeMiz d pm wrtewi 
Si votre feu ne fonctionne pus ém qu'ouctm appareil n'est comwctë. cchïîociîî fasfffaft* KWTBlDG 

ou appefez NINTENDO aux numéros suivqjîts: 

POUR LA FRANCE, appelez NINTENDO ou 00.36,66 77.55 (2,23 Fïï( par urne c>, ^ r =: r 

Minitel, composez îe 361S NINTENDO [2,23 fTTC par minute). 

POUR IA BELGIQUE appelez l« 01/470.92.08 


Nous vous remercions d'avoir acheté b cartouche d& jew lEfrata^na par 
Super Nintendo Enfertaînment System"" Veuillez lire ortenÉMemcnt toute îes rtWrrtr 
rions contenues dons ce guide avant de commencer à jouer fl'•■* de pnfer :>e^E- 
nvenf de votre nouveau jeu, Rongez précieusement ce guide peur r*r=r$r<E uÀfaw* 


Avertissement sur l'épilepsie 

ATTMION: A URE ÂVAHTTOUTE UTtLISAIÊOH D UH JEU VtDÉO PAJE VOUS MEME OU iWi ENRNT 

I - Précautions a prendre dam tous les cos pour l'utilisation d'un je& videa 

* Evitez de jouer si vous êtes fatigue ou îi vous manquez de sommeil 

* Assurez-vous que vous jouez dons une pièce bien éclairée en modérant b bmmowe fa iisra «sm 

* bisque vous utiliser un jeu video suSttÿAihlft d’être ccmne<te a m écran jouez a bonne te 
de cet écran de télévision et aussi loin que le permel le toFtton de maximum 

* En cours d'uîifaoîfan, faites des pauses de dix à quinze minutes toute* les heures. 

II - Avertissement sur l'épilepsie 

Cerutirres personnes sont susceptibles fa faire des «5t$ d’épilepsie romportant le cas éthésir? fe 
perles de ctHiscieflce d la vue, nolommenl, de terlam types de ïtimufettoas Ittewse forte 
succession rapide d'images ou répétition de figures géométriques simples, d’ècicm ou d sxpbsiws 
Ces personnes imposent a des cnses lorsqu'elles jouenl à cerloins jeux vidc-o comportons de 
telles stimulation*, olors même qu'elle* non! pos d'nntècedeol méditai ou n'ont \mm été 
sujettes elles-mêmes a dis irises d'épilepsie. 

Si vous même ou un membre de votre famille mi déjà présenté des symptôme* a 
l'épilepsie (crise ou perte de conscience} en présente de stimulations lumineuses, tarwfoz 
votre médecin avant toute utilisation. 

Les porenft se doivent egolemçn! d’êtio particuliérement attentifs û leurs enfants lorsqu'ils 
jouent Avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez un des symptômes 
suivent: vertige.. Irouifa de fa vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de 
l'orientation mouvemeof mvqfanlaite ou convulsion, perte momentanée de corntieme il faul 
cesser iminêdiuiernenl di jouer et consulter un médecin. 

| ® oétit, îm\ lutiwto, tm. umis eo mnïïhpoI 


Ce sceau est ^nn- assurant? que Smîsndo 
a approuvé ce produit et qu’il est oert/r»—^ 
aux normée d'exoéfbenae en matière dejàbtf 
canon. dejktbÜitè et surtout de quaiue 
Rechencf^z «" sceau I orsque trais adwtex 
une ocwiscrfc de Jeu, des amc-utf 1 ^ ou 

des accessoires pour assurer icnt- miakr otb 
paiibüttè avec i«s produits Nintendo 


i 



REDACTION 


fateÿgJilKOiiM- 


[eu: 


Shigeru Ota 

Mflrcot 
John D. Kraft, 
HiDiTua^âfg. 
Mfldiift Ptfrziwf 
WfiElgorç Etat, 


ETA- 

Hailtttt Fedwf 


Anflfitta B«MfT 

Ifregfd fasîgcr. 

M« Tamaslwta.. 

tj$3& if’X 

idiko K'jisct, 

Modyo!(i Kayomù, 

UWV- r hî 

Ei'^ p-'# Jt/SfÆ' y? ^ w 

fan Alatate 


t Wotk H dit» (o., LidJ 


Hif tnln OfasJii 

PT n bIjt 

^riattor 

Mafamtfirî teftttnolb. 

r , </ ? »■-.*•>■ j v *f 

Hir-0 hjmj HikowJcp 

w - tsQèàdFÆd 

fahKïilïïÉUtJiGi 

M. Sthncjr GmbH, 
Astikitienburq 

Direction fa la produftiss; 
Rfîner Ketrïitanfi 

P 

ffifibel & ^prta« 

jf" tK 

Greative Services, Frofikted 

frWÙW 

Kôrner RotalioFtuEnidi, 
SûtddfiiiBte 

idrew fa b téfattiofl. 

Qi6 tiîiiTwdo, 

tiifilirido Cfinür 

Poiîfodi 3501 
&3TéO Grï Boïlhe im 

« imsfajçTion 
ïawà iwbcfaus 

LbitsAihSfiy 

Émp 

Julipn 3a idakcfi 


trtrtfe G^fiiRÎ Nmfefldo ' ÏERRANIEMA. «i pMt pv 
itenda d hw Gmbti, bpÿnght O \Wt Kinieftdo 
Ewcpe et Hmttndû Çç., Ltd. Tuw droits rèservét 
i.-jtK tes («drÉKJtkn puckes dam h Cunta Otikkl 
'-jütîifa «TfltUJNGW’ protégéfi par (apyright. 
ha èn ils. lésrasjj y tomptn b trflfaitNôra^ la a^oiic- 
■-» pwirtflê w ifiiêgiris de tel ouvutge inrer^e vm 
ïrtrfsatoiï fïpïfssc fil icriie fa HkiiMido d Eurtspe 
ri r. nreDGo Ca,, Üd Ni.ntendo aïI une uinrquis 
fa Nùilvwte Gt ., Ud 

"Ninîendo^) 

WSHftlfE PAR MIHTENDD 




Sommaire 



L’histoire ................................ 2 

La manette . 4 

Pour jouer ... 6 

Les personnages .. 10 

La planète bleue . 12 

Objets utiles . 14 

L’aventure . 15 


> Le Monde souterrain . 16 

> Le Monde du dessus . 22 

Armes, armures et l’engeance des ténèbres.65 


Vous allez enfin connaître la vérité sur les mythes 
eschatotogiques, la terrible prophétie de la fin du 
monde s'est finalement réalisée... Lors d’un affronte¬ 
ment final, le Bien et le Mai ont croisé le fer et scellé 
le destin de ta Terre. Aucune des deux puissances ne 
sortit victorieuse du combat. La force sombre retourna 
dans le monde souterrain et les continents de lumière 
s’enfoncèrent dans la profondeur des océans. Toute 
vie fut anéantie. Seul un village du monde souterrain 
fut épargné par ces événements... VOTRE village. 
Quant à votre mission, apparemment impossible, elle 
consiste à ramener la vie sur la planète. Ce manuel 
vous aidera dans votre tâche... 































m histoire 


Tf FUSANlQMA 


URRANrÇMA 


u cours des siècles, 
l'humanité 


a planète bleue... Créée depuis le fond 
des âges par des puissances inconnues... 
Longtemps, le chaos régna sur l astre désert, puis 
la première étincelle de vie apparut entre les 
strates en fusion de la surface. Mais l'étincelle 
n'était pas pure: elle portait en efle l'empreinte | 
de deux visages. Tapis au coeur même de l'exis¬ 
tence, ils attendaient leur heure: le Bien et le 
Mal, la Vérité et le Mensonge, le Ciel et l'Enfer 


progressa 
encore. La technologie et t'ère 
industrielle révolutionnèrent 
l'évolution. Mais le combat 
entre le Bien cl le Mal faisait 
toujours rage, plus violent 
que jamais. Leur affrontement culmina lors d'un duel 
final, au point le plus méridional de la Terre. Aucune 
des deux puissances n'en sortit vainqueur. Les 
* . continents furent engloutis dans les profon¬ 

deurs des océans et le monde souterrain fut 
scellé dans un nuage de cristal. 


nconsciente de sa dualité, l'étincelle se tourna 
vers l'ardente flamme de la vie: les plantes... 
les animaux... les hommes... les formes primi¬ 
tives de l'origine. Emergèrent au fil du temps la 
volonté, ('intelligence et l'appel 
— - — \ du spirituel. La vie suivit les 

lois de l'évolution et la planète 
bleue rayonna d'un edat dif- 
- •: - férent. Cependant u puissance 

< *. 1 * I des forces inconnues amBren- 
a1 *-* lait parallètemen! irette 

croîs q n e i "TT , ^ 

1 «si la descnscsderiKCttiHus 

r n i en: fais.ü 

chaque davantage 
l'équilibre entre l'amour 


outefois, aucune des deux puis¬ 
sances n'était capable toute seule de 

/ rendre la vie au monde. La force sombre 
eut besoin de l'aide extérieure d'un humain 
pour briser le sceau et libérer de leur exil les 
* créatures de la nuit. Sans connaître les consé¬ 
quences dé ses actes, le héros 
>arait donc pour renvoyer, le 




























Four protéger votre héros de 
attaqucs extérieures. Il utilise t-i 
son arme comme bouclier el dw-sl 
invulnérable. 


El n'est pas mdlspensable au déroule¬ 
ment du jeu, mais dan* la boîte de 
Pandore, il permet devoir la (onction 
de L’objei. Vous pouvez Indifféremment 
utiliser le Boulon A pour les (onctions 
Parier, Ouvrir îes boîtes etc. 


Pûur utiliser l'objet séteüfonivê sur la 
barre supérieure de l'écran. Plusieurs 
d entre eux ne son! toutefois utilisables 
qu'à certaines phases de la partie. 


La manette multidirectionnelle permet 
de déplacer le héros sur l 'écran. Parle! 
en reconnaissante dans les villes et 
les labyrinthes, fl vous suffi! d'actionner 
la manette deux fois dans la même 
direction pour courir. Le curseur per¬ 
met de se déplacer dans les différents 
menus 


Le Bouton V prend tout sort sens lorsque 
ta situation devient critique. Il permet à 
votre personnage de courir. Vous gagnez 
donc en mobilité en vous dépla çant deux 
fols plus vite sur l'écran. 


r*«r 


Pour taire sauter votre héros pardessus 
les fossés et lui permettre d'échapper 
aux ennemis. Annule une sélection dans 
la boîte de Pandore. 


Ptur accéder à la botte de Pandore où 
vous pouvez choisir v« armes, votre 
équipement, vos uslenslfes et différentes 
options. ït suffi! d'appuyer à nouveau sur 
cette touche pour conlinuef la partie, 


Ses fonctions sort nombreuse*: dialoguer ^ 
le* personnages, utiliser vus armes, ouvrir ; - 
coffre* au trésor ou valider un choix.Toute" 
elfes ne sont pas toujours accessibles. Par Ç 1 '-v 
exemple, l'utilisation des armes es! interc __ \ 
dans les petites villes e! les villages, 


Pour faire une pause. L'action est alors arrêtée et la 
partie reste en Tétai jusqu'à ce que vous appuyiez une 
nouvelle fois sur ce bouton pour continuer. 


TERRAMIOMA 


T£RRANIC,MA 


Début 


Les fonctions 


fie vous avez glissé la cartouche de jeu dans votre Super Nintendo, l'aventure peut 
Après l'attichage de l'écran titre, appuyez sur le Bnuton START et choisissez 
ton «Nouveau jtu- pour vou* foncer dans une nouvelle aventure. Vous pouvez donner un 
i votre héros Appuyez à nouveau sur le Bouton START. Vous êtes maintenant l'acteur 
principal de cette aventure. Vous vous réveillez dans 

»_ votre lit. Lorsque la jeune fille a quitté La chambre. 

L h vous pouvez commencer à regarder de plus près 

jjte i l'intérieur de la maison. Recherche! d'abord ses 

■ V '7Z, l autres occupants et parlez avec eux. Ensuite, vous 

M *, 7f pourrez également explorer l'extérieur. 


BOUTON ïî 


BOUTON L 


BOUTON X 


MANETTE MULTIPJRECÎTQNNELLE 


BOUTON Y 


BOUTON SELECT 


Pour reprendre une partie enre¬ 
gistrée. sélection nez-la dans le 
menu START et appuyez sur le 
Bouton A. 


BOUTON START 



1r ' 








V. , 

Sri 

vxm 

m 

























NIVEAU ACTVEL 

Cç chiffre indique le Twnbre de points d'expérience 
acquis. Ce niveau définit votre force, votre facteur 
chance, vos capacité* de défense et le nombre 
de vos points d’énergFe, Lorsque voire niveau 
augmente, tous tes autres para mètres augmentent 
également. 


OBJET CHOISI 

Cette ük vij.s Tertre [ objet dont vous a wt 
besoin, m r*onrenï précis ou vous en avei besoin. 
Il mis srffit - appovET sur te bouton X pour l'utiliser 
aussitôt Sî ;-: tt r apparaît vous devez en 

choisir un ^ ïes chambres atu insl rament*. 


U héros te Irajutorïlie en guerrier sauvage 
loïsqué vous appuyez püufetfrc lofe de. 
suite sut le boulon A. Il brandit son arme 
avec férocité el bal tous ses attaquants , 
sans pouvoir être touché Toutefois, celte , 
technique d'attaque ne blesse guère l'arf- 
versaire. £_ 


Üne attaque très surprenante et très efficace. Qu 
Courez et appuyez sur le Bouton A. Le 19 
jeune homme brandil très rapidement $ou * 
armé rens lavant et touche sou assaillant 
en lé blessant gravement. Si vous mailr isei \ 
parfaitement <«|te technique, vous ne ,_ à 
craindrez aucun adversaire, 


POINTS 0 ENERGIE 
Ce compteur vous indique le nombre maximum 
point* d"énergie que vous pouvez avoir. Le 
chiffre de gauche indique Ee décompte actuel 
Si tous n'avez plus de points d'énergie, vous 
revenez à votre dernière sauvegarde avec tous 
vos acquis. 


ETAT PE VOTRE FORTUNE 
Ce chiffre reflète T état de votre fortune. Utilisez 
1 "argent pour acheter des objets, des armures, des 
armes et des magies. Augmentez votre fortune en 
battant vos ennemis et en amassant les écus qui fs 
laissent çà et là derrière eux. 


ÜL^-r «r .X ■ y: - I ■ 

Cette technique est la plus difficile a 
maîtriser maïs c'est aussi celle qui Inflige 
[es blessures tes plias graves Vous devez 
courir, sauter, puis actionner le Bouton A, 


Cette attaque est possible lorsque vous êtes ' 
Confronté à un adversaire plus grand que 
»tij. Saule* ç| appuyez en même temps 
sur le Bouton A, Amii. vous brandissez 
voire arme en satiljrtl, *l voire assaillant 
rencontre un adversaire qu'il « oubliera 
pas de sitôt 


Tf RRANigMA 


TÈRKANk}MA 


fictions 


L'écran varie selon que vous vous déplacez sur la am. 
G-dessous. T écran représente une phase d'action. Les ch ri 
supérieure de l'écran sont très importants. Wm» devti *fr=-: 


» ont vttr ou au cceui de radlotti 
et symboles qui figurent sur la barre 
*toi retenir leur signification. 


MAKChfLR tl COURIR 

U nunotte multidirectionnelle vous per¬ 
met de déplacer te héros dans foutes les 
directions. Si vous trouvés qull se déplace 
trop tenterpeut. vous pouvez lui donner 
une brusque accélération en appuyanl sur 
te Bouton Y uo deux fols sur l j manette 
rmrltUlieidionnftle. C'est te mef Heure «lu 
tton pour se sortir de situations critiques. 


combattre 

Pour tombal tic des ennemis agressifs, 
utilisez de préférence Tune de vos nom- 
breuses armes. Le Bouton A permet de les 
activer Chaque arme présente des avan¬ 
tages, spedAcpues el Se révélé particulière¬ 
ment uljle dans certaines situations, lisez 
soigneusement les ËïpfJcatFons qui figurent 
dans U salle des armes, en appuyant sut 
te Boulon L. 


SAUTER 

Voire itinéraire vous entraînera sur des 
terrains accidentés- Appuyez sorte Bouton 
B pour franchir tes obstacles que vous 
pourrez: iwnbm Vous pouvez égale¬ 
ment combiner cette action avec plusieurs 
autres types d'attaques gui vous seront 
expliquées en détail plus loin. 


SE PROTEGER 

Au MOTS d'tffl entrainemetil (msg et Intensif, 
le jeune guerrier a appris à utiliser ses 
armes comme bouclier. Il fait tourbillonner 
te terne si rapidement devant lui qu'aucune 
aflaqite ne peut plus l'atteindre. Quitte! 
celle phase d'action en tâchant te Bouton 
R: vous en sortira* indemne. 


GRIMPER 

Bien sûr, aucun homme ne peut franchir 
d'un se eiI saut les dénivelés montagneux. 
Cest pourquoi El vous est également pov 
slbte de grimper le long de lianes ou de 
parois rocheuses. Vous trouverez plus 
lard un instrument gui vous permettra 
mime de grimper le long de certaines 
parois lisses. 


- ' < SOULEVER ET LANCER 

Dans le châteaux d les labyrinthes, se 
trouvent çAet te des cruches ou aubes, ob- 
jets gue le héros peut SMiterer et teniez. Ces 
deux actions sont coulrétees par le Boulon 
A. Vous pouvez ainsi repousser des verrous 
i distance et atteindre un adversaire SI 
■ vous réussisses à courir, sauter et lancer tin 
objet en même temps, vous verni quels 
dommages peut causer un tel projectile. 

- t ** - AMORTIR SA CHUTE 

** Toutes içs techniques de combat que te 

*T v * jeune homme a appris» auprès du Sage 

* „ „ englobent une technique dç réception im- 

1 * peccable après des sauls impressionnants. 

- . li réceptionne parlai tentent et peul ainsi 

* -* faire lace A la situation en possession de 

* . % + tous ses moyens- Cette capacité permet 

h. aussi de réussir dàdesotfitFS vertigineuses. 


DEPLACER 

Beaucoup des innoirferaMes énigmes de 
cette aventure ne peuvent être résolues 
que si vous déplacez quelque chose dans 
te bonne direction. Ptecei-vgu* sur l'objet 
choisi H maiKf irvra ta manette muliktirvc- 
ttonrvefte darts fa direction désirée. Vous 
ne pouvez matheureusenienl pas déplacer 
loul ci- que vous voyez. Une seule solution: 
essaye*... 


Utilisation des armes 


VITESSE 


PLONGEON 


PIQUE 


- 1-' 


































Pour jouer 




ÎS**jÿ^ 


RAQUI BUZZAH» 


PAQUE FOUDRE 








FAQUI CF LE SU 


t LIVRE DE COMBAT 


MEDAILLE EAU 

Ij taril ■npipg de îtltf 


BAC/UES MAGIQUES 


MEDAILLES MAGIQUES 


L'éïagère de livres sur ta gauche vous montre les effets et les 
onctions des différents attaques, Eiudter-ta bien en début de partie 
afin d'éviter les surprises désagréables. 


4 CARTE 


Celte carte est à votre disposai on, dans tous les labyrinthes et à chaque 
niveau d'action. Vous pouvez ainsi savoir où se trouvent les passages 
vers les autres étapes et quelles réglons vous avez déjà visitées. 


S STATUT MIROIR 


Vous pouvez ^garder ce miroir en bas à gauche pour avoir un aperçu 
de votre statut actuel. Tous vos talents personnels y apparaisse ni 
également. 


ù BUREAU 


Le coffre qui se trouve devant fa porte du ml Etau contient vos médailles 
et vos bagues magiques. Avant de les utiliser, étudier bien leurs effets 
et évalue/ bien cas par cas si le Jeu en vaut la chandelle,.. 


Il vous donne accès aux options importantes concernant le déroulement de 
la partie. Vous pouvez ainsi sélectionner les couleurs, la vitesse de défilement 
du texte, elc, de façon à personnaliser la partie selon vos goûts. 


L'étagère de livres sur la droite vous donne un aperçu de loutes 
ïS actions possibles. Reterwi-Èes bien avant de commencer à louer 
afin de pouvoir parer à toute éventualité. 


La boîte de Pandore 


RAQUE F FU 

Eli# ou tue« à» bu 

dam la dlrrcli» du rapttL 
Vwî ne pwni ptw wmu 
sMpkttr jiesflu'i c< gu'rllc 
U manctfF tnlll- 
dlTHliDmfJÎ# thi% prntKl 
d'en mediftef tklUtawat la. 
UaktlflHît 


PAQUE rONNLRRI 

U * fùgÿ dr te* 

ottu Happe toi Ijiitçyicrt 
6a ttüqayb h pcnl èln 
(«nparit • rira 6e te qoe \» 
«Eure a prKhûL J^s^iï'j pré¬ 
sent Cm k p toi s*r immi 
d’Iriimld#r rrffnUh. 


Vok page 14 comment uHitsw magie et médailies. 


fons la cave d* votre maison, vous allez rencontrer pour ta première fois ta boite de Pandore et Vomi, Vomi, qui se trouve précisé™ 
dans ce toflre, vous montrera te chemin des mystères. C’est également dans ce coffre que vous allez trouver tout votre armemei 
Vous avez aussi, ici. ta possibilité de définir des options dé jeu spécifiques ou d'utiliser ta carte magique. Vous pouvez ouvrir toutes i 
piétés en plaçant Yûrni devant tas portes qui y mènent. Le Bouton A vous permet de changer d'armes, d'armure et d’obfcts.Yomi se trou 
i remplacement correspondant. Enfin, vous pouvez utiliser ta surface vide devant la porte du milieu pour vous débarrasser des duos 
devenues Inutiles et encombrantes Mais attention! N ■utilisez celte fonction qu'en cas d'urgence, car les objets que vous jetterez sera 
alors perdus à jamais. .. 


MEDAILLE VALLEE 

referas bJubitlicadf toute 
fa fbn uni imIuih tfans 
tes mMilBts. Elles mdn- 
Efenamt v» jwïpt* d'nrn^H 
6 km rnwijimm fi unit tk <* 
Wl irt* ftcmi»dfe- 


SALLE DES ARMES 


VENT 


K QUI DE 


<1 






j. i 


MEDAILLE CQRNE 

Les dragons An ■nrlfton a* 
inyplrf ce Tflif 4*. mÉfk Dr 


MEDAILLE OS 

La ttféfwrtiEkia esl ci 
pats U mil déi Eepipî et m: 
4 tot. ira US ÜbynntltoV A 

iW llrfr de itblIiMS îtiEX- 

trkaMes. La jMisuKt de la 

Itridailh VÙUA iu deînit 

àa ftlrtüJ 


3 BOITE A BIJOUX 


SALLE DES INSTRUMENTS 


BAGUE TORCE 

Uïi# mts 6t ^hms jillJil 4 # 
ttUf ^bf torsqu'ilk est 
jUvvtE. Tous Lh. ewwniï» qtü 
pénétrai d«i toi TiJHin 
d'aCIkn sou! mfMil diR 
le fru dntrwltur rt bltMO 
U dpr^e 4m Shuïïk «St lr*> 
Jrriv*. 


RAQUE GLACE 

La t#mp*mur* du pnifiMUle 
«te six# qu\ jaillit de «elle 
b^iH el jnthJw du kjs 
absolu Aw<w être tiwtrt m 
petft rHidcr à m Irfk igify 
iàtfù, toutetolv rLrak b*ffwr 
M fW'ICirt 4V'vn ittd «I uni r 

que Hl 

\ lÿ / 


RAQUE LUMIERE » 

U tHW du Sokil tr^nimrl i 
Irttt U»gik *#4 nirti Àivte- 
Ultuts U a# beede de Ifti.pliu 
riait* qpe les éteUn fékstn, 
est Ukth kisque k bq« est 
KtMe. Elk oheit » b retaile 
Un p«tnr dt k bigur. 


SALLE DES ARMURES 


RAQUE ELECTRON 

La Offld-f* 6n eOrti de Itt 
ebjH nug^itt est lùüWihwr 
dn Sages les pto( rak& tn 
üsoï es priumins s eduppmt 
de U b*wt et 4tU*ï*nl Iwt 
ce qyl k irwir * (uwlinlè 


RAQUl IEKkï 

Ukiic iMUHeili 
fldfiUef^ebd 

kset Lbhckmip 

k réÿ«i AtM to 


BIBLIOTHEQUE 


TvCagit blanche 


Les forces magiques sont aussi anciennes que l'humanité. La transmission 
de ta tradition a permis A quelques initiés d'enfermer ta puissance de la 
magie blanche dans des bagues et des médailles. Celui qui porte ces talismans 
peut décider à quel moment et pour quelle raison if libère ces puissances ances¬ 
trales. Pans toutes les petites villes et villages de ta planète, des initiés vendent leurs 
inventions au plus offrant. U magie n'est pas donnée, les Initiés ne vivant pas de 
l'air du temps. Ifs acceptent de vendre des bagues et des médailles contre des écris 
sonnants et trébuchants et de précieux cristaux. 
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MEDAILLES MAQIQUES 


BAGUES MAGIQUES 

















^KKhéS^B Vous vous glisse? dans le rote de 
lac leur principal. Depuis la mort de vos parente, vous vivez 
sous la protection d’Agar. te doyen du village. Les Jeu ries gens 
de votre âge ont naturellement tendance à contrer l'autorité 
et à inventer des tours pendables. Vous passez le plus dalr 
de votre temps auprès de CÉiîna, une Jeune tille très 
sympathique et très Jolie. 


On peut le considérer comme 


le marre de Crysta C'est lui gui vous a appris 
les choses importantes de la vie; il tenté, par sa 
sagesse, de vous maintenir g ± dans le droit 
chemin. jÆÆ 


fille gui travaille à Ta broderie du village. 5a mère est très sévère et La 
surveille comme La prunelle de ses yeu*. afin que vous ne puissiez a 
pas l'entraîner dans l'une ou l'autre de vos frasques. JF 


KHUdMiiiUfl Peur ne pas lre | 

vous égarer, nous allons garder encore secret 
le rôle 4e CéLina de Siorkolm. Au cours de >J 
votre aventure, vous comprendrez le sens ^0^ 
profond du sosie de votre amie. 


TERRANLQMA 






IjiyWjn 


C'est une très folle 




TL es personnages 


«■te prêtre de Lhasa, une petite ville mortasü- 
. Jt par nette vous passe té:/ ou tours de 

aventure. A Lttasa. vous pourrez - s ~-' 

- tous reposer des fatigues de vos irlf T 

-bats passés et obtenir de nouvelles \\jj0 il 
i a üllWL ÿ s 1 <5 


BniviM Vous rencontrerez plusieurs 
lors te mystérieux KaEou au* moments les plus 
inattendus. Sien que vous vous méfiiez de lui 
. au début, il détient souvent des informations 
gui vous seront très utiles. 


/ Jê^ Vous faites la connaissance de 
'JÊ Meilin dans la ville sainte de 
|Louran. U jeune fille a le don de créer 
f des illusions par sa seule force mentale. 
Vous en êtes d'abord la victime. Plus tard. 
Lorsque vous vous en serez fait une amie, 
Mellln vous sera très précieuse. 


MHMmHI C'est 
combattante audacieuse^ ^ 
qui a été chargée 
protéger la vie de Célina de 
Stork&lm. Elle vous tirera aussi 
plusieurs fois d'un mauvais 


X#Én3B3fl Un voyou qui se 
dêptere en skate-board, Vous le 
&contrerez à Yunkou. Au départ, , 

; .s serez impressionné par ses 
germantes, mais plus tard, vous 
?se*m utiliser ses latents artistiques. 


■OH H Une créature très 
- c e-ise qui apparaît dès le début de 
j r et qui vous accompagnera tout 
-;. de vos aventures. Peu à peu, 
; 2 rerez des Informations sur j 
Üf ètï rTTystërtéVît- 


jeu, IL semble que Vvan soit votre 
principal adversaire. Il s’avère en fait 
quif n'est fui-mente qu'un pantin 
manipulé par une puissance beaucoup 
plus forte. 


TERRANIQMA 
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La planète bleue 


Monde souterrain 


BQÏTES^FRIHÎ 


Monde du dessus 


TEÏVRANIGMA 


terrank>ma 


alEez Ireverser tout au long de votre aventure. 


«vaut vous se trouvent les deu* mondes que vous 
Au début de ta parité, vous vous déplacez dans le monde souterrain et vous devez essayer de 
vous rendre maître des cinq ïours noires pour libérer te monde du dessus des griffes des ténèbres. 
Si vous remplissez cette mission, vous pourrez utiliser le passage qui permet de gagner le monde du 
dessus. Vous allez donc visiter différents tonlinents l’un après l'autre, libérer plantes. auimau* ou êtres 
humains, et rendre à nouveau la planète habitable pour (ouïes les formes de vie. Ensuite, en cours de 
partie, vous disposerez d'un bateau et d'un avion pour visiter les coins les plus reculés de la Terre. Mais 
beaucoup d'eau passera sous les ponts d’ici là. Puisse le courage ne jamais vous taire défaut*** 


AMERIQUE DU SUD 
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RACINE r>L SOIN 

Celle plante vous restitue 2Û I 
points d’énergie Vous pouvez I 
soit la (rouver, soit Tacheter en | 
magasin. 


RACINE MYSTIQWI 

Cette plante très rare vous redonna I 
jusqu'à, 15 Û points d'énergie I 
perdus. Vous pouvez Tacheter | 
dans plusieurs magasins. 


HERBE ETOILI 

Ces herbes sont également efli- I 
tactü contre les maladies. Si 1 
l'antidote ne lait pas effet elles | 
sont votre seule chante de salut. 


ELIXIR D ENERGIE 

Utiliwz-le dès que vous le trouvez, I 
Le plafond de vos points d'énergie j 
est augmenté de S unités et vos I 
chances de succès son t ampl ifiées. 


RACINE MIRACLE 

Cette plante vous restitue jus- I 
qu'à 70 points d'éoergiç perdus. [ 
Vous pouvez soit ta trouver, soit ] 
Tacheter en magasin. 


Il guérit ïa plupart des empoison¬ 
nements dont vous pouvez être | 
victime au cours de votre aven¬ 
ture. ^aLs pas tous, et de torn! 


Il vous rend plus heureux! Voire I 
facteur dhance augmente et vos | 
coups portent ainsi davantage. 


Cette mâture montre son efficacité I 
lorsque vous Iles victime d u ne 
maJêdiaion. U r.'«juste pas en effet | 
de p^nte spédfiqyv en k matière. 


Materiel spécial 


Les cinq objets ci-dessous sont à vous dès 
que vous les avez trouvés. Ils sont réutilisa* 
btre à volonté. Ces éléments d'équlpçmefil 

J vous offrent des possibilités spécifiques qui 
correspondent i une situation donnée. 
Ouvrez grands vos yeux et vos oreilles car 
vous ne pouvez pas finir la partie sans eu 


COFFRET MAGIQUE 

Dans « tûJtri t magique sent («*- 
serve» m bagues et ip é i fiMi i 1 1 
magiques. Vous ne jmmü les 
prendre (ju* lorsque le coffret 
appareil sur k traire tB haut de 
récran. Si test le tas. voua pown 
choisir un lafisnun avec k Sovkn 
X et ta manette mollidirectkKfe 
et l activer avec le Bout™ L 


noms SPRINT 

SI vm possédez en duitsicu» très spécial», wu* 
pourra traverser ri» mun fissurés et ouvrir 6» 
praag» invisibles. 


L 1 ECORCES GEANTES 

Ces plantes vous servent de fktleur. Sans die. êfcwsgv 
et mers constitueraient un otrstade [nJrauclihsabk. 
Qui donc, en effet, est capable de nager sans aucun 
artifice ï 


GRIFFES ACEREES 

Us Alpinistes paieraient cerla IneitvMiE très chef ce - 
type d'appareil, car 1 trous permet de grimper »m | 
peine k long ri» parois rocheuses. Votre sécurité est 
garantie dans toute* les situations possibles.. 


i 


rût 

1 HERBE AERIENNE 

--f™ 

«ry< 

IX 

Us phases de respiration spécifiques de celte plante 

.■ 

F _* 


vous permettent de respirer sous l'eau, Ëk tous 
indispensable pou r plonger sous k* parois r«cb«is» 


U 

et voir si tout va bien de Taulre coté. 


mm i.i 
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Dès que Agar vous a fait part de ses dernières instructions! mettez-vous en 
route pour la première tour. Vous devez visiter les tours dans Tordre prévu car 
la tour suivante demeure verrouillée jusqu'à ce que la précédente ait été ex¬ 
plorée de fond en comble- Assurez-vous que vous avez bien déposé quelques 
racines de soin dans votre chambre aux ustensiles, car c'est ici que demeurent 
vos premiers ennemis. 


REÇARDEZ PAR LA FENÊTRE 

Des que vous aurez atteint le deuxième êïage de la première 
tour, vous constaterez qu'aucun escalier ne conduit aux étages 
supérieurs. Cest là que des conseils avisés vont être précieux! 
SI vous regardez bien cet étage, vous remarquerez sur la 
gauche une fenêtre cassée. Elle conduit aux murs extérieurs 
de la tour. Grimpez le long d une chaîne et pénétrez à Tétage 
supérieur par ta fenêtre, Vous pourrez alors atteindre le som¬ 
met de la tour. 


TtUKANIOMA 


Tours 1 tt 2 
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Tours î et 2 


TESTEZ VOS FORCES JEUX DE V^RÔUS 

Dans cette tour, vous trouverez deux grandes Le verrou situé àu milieu de J a 
statues dé pierre qui obstruent Fe passage, pièce semble se trouver à une 
Elles sont presque identiques, Presque seule- distance inaccessible, En appa¬ 
rtient! Regardez bien |é bijou sur le front rence seulement! Allez jusqu'à 
des statues. C’est pour vous Je signe qu’il l'un des pots de terre, mettez- 
faut déplacer la statue et passer. vous dans la bonne direction 


f FRKANfC/MA 
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Vous avez déjà recréé les deux premiers «sntînents. Avant d'attaquer les deux 
tours suivantes, vous devriez maintenant écrire votre rapport sur le Journal de 
bord du village. On ne sait jamais ce que l'engeance des monstres peut être 
en train de préparer. 


UES PIERRES FLOTXWTEX 

Les quatre verrous en bas de*lImage 
contrôlent les pierres e&rrespfendantes. 
Dés que vous en active? un, Tune des 
pierres commence à bouger. Essayer 
de manoeuvrer tes pierres de telle façon 
que vous puissiez atteindre Vautre 
côté. N oublie? pas que s'il met une 
pierre en mouvement, le verrou peut 
également l'immobiliser. 


LE FIL CRISTALLIN 


LA VERITE EST AU SOUS-SOL... 

Pour accéder au dernier étage de la quatrième tour, vous devez dal 
rendre à la cave. Au rer-de-cbaus- - ■ ~r-- ■ , 

sée. prenez un des deux escaliers ( ~ ~ - I - - ' - 

qui montent, puis descendez a la 

cave par celui qui se trouve au 2 - ’ - ‘ B 1 il ' m X 

milieu de la plate-forme. Quatre - T ’-l. HIÉtiKfiÉKi T 

g ros t ro us a pparaissen S sur te sol. ^8 

Vous pouvez trouver les eicalters : ^ 1 
qui mènent 

laissant glisser dans te bon trou. - Z 


ANTI-SOMMEIL 


TERRANIOMA 


TEjtRANIQMA 


Tours î et 4 


LES PRETRES UES 
ENFERS 

A l'étage supérieur de la troisième 
fût», des créature* maléfiques de 
la nuit attendent me impatience 
He panique* pu 1 leur mie. Vous 
twtservra toute chaaces en 
procédant de la manière suivante: 
atteste au milieu de la plate 
fortin, jusqu'à ce que l'une de ce* 
créature* apparaisse et attaquez^ 
alors avec un pique. 


LE SERPENT- BOULE 

Le serpent-boute s'avère dès te départ un adversaàte très pugnace cl très difficile, 
Lorsque vous touchez Ÿm de «s membre*. Il detM Indépendant *t vous 
attaque Viser toujours la partie qui apparaît en imnjje avec 
votre ^tofl-foudiT Après quelques 

Impacts, *±Fe « désintégre et _ - ' 

Hé serpent-boule a mt mcmbit 

en irwlns, Attaquez chaque _ ^ * 

partit du serpent Jusqu'à sa 3* r “ .. 

totale désintégration. 
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Votre mission ta plus difficile dans le monde souterrain vous attend Ici. Il s'agit 
de libérer la dernière partie du monde du dessus. Approchez-vous lentement 
du portai], inspirez profondément et pénétrez, la peur au ventre, au sein des 
murailles obscures. Qui sait quelles choses indescriptibles sont ici tapies dans 
l'ombre à vous attendre? 


CEÛNA VIENT A VOTRE AIDE / - 

Après deux pas à peine, vous êtes rejeté hors de la'lotir si vous 
n'avez pas suivi le bon itinéraire. Rendez-vous d"abord au village 

et parlez avec Cé-Una. Elle - r ,. -, _ li _ -- .- - r ,. . 

sera enchantée par te fil //.y 

cristallin que vous avez 1 k 1 — 

trouvé dans la Quatrième ILc. . I 

tour Allez dormir ('deux ■ 

fais) et d chaque fois, alleî Hî| * -JJ 

parler â Cêllna, ttès que vous 

aurez repris des forces, le ll pHMBW'i tWfff 
malin suivant, mettez-vous |lo£U^Ë 9QÉ 
à la recherche de Celina qui 
vous remettra une nouvelle 

que vous rencontrerez dans à 3L 

rien contre vous ses coups 
ricocheront sur votre armure 


TERRANtÇMA 


SORTI! 


1 AIW 


MAITRE D'OMBRE , 

Avant de rnKonlm Slmtal, h NnïU* ifttaïhre, pincum-ww trofa w quatre b*çoçs h* Ptoir parer 
tû-ttfw i\é Nimbai, ierwj win dr vôtre sttiw comme bouclier. Od donncia ioPisomrrtcrtt de recul 
pour actionnée ta ba4#i*e feu. Mr devant sa lèl*. Avec un peu de chance, vous sortirez triatanenl 
Indemne de cet àlfronlenicni rl vous sertr .«tueiW en hém J voire retour aü village. 
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iQ Portes musténcuscB 


Portes ranstcricoscs 


Sans doute avez-vous remarqué les deux portes mystérieuses qui figurent 
sur la carte. Vous avez libéré du Mal les tours du monde souterrain et vous 
pouvez maintenant ouvrir ces portes. U carte gui figure page 12 vous donne 
davantage de précisions sur leur localisation. 




LA BARRIERE DE 
ROCHERS 

Les rochers ne paraissent pas 
lourds... pourtant Ils le sont! Vaut 
devez les déplacer dans le bon 
ordre pour pouvoir passer. Ne 
vous inquiétez pas. SI ça ne va 
pas comme vous te Voulez, quittez 
la caverne pour y. revenir, Tout 
aura repris sa position Initiale et 
vous pourrez faire une nouvelle 
tentative. 


LA PORTE DEROBEE 

U bal à atteindre dans cette pièce est 
situé tout en haut au milieu Avant de le 
trouver, vous devez d'abord vous Soucier 
de vos ennemis. Dans un premier temps, 
mettez bort de combat les étoiles de feu 
qui se trouvent au milieu de la plate-forme 
en lançant des jarres: Il n'y a pas d'autre 
chemin. Là encore: si vous visez mai. cl faut 
tout recommencer. 


TfiRRANIÇMA 


LE MONDE PU DESSUS ATTEND 


Grâce à votre courageuse intervention, tous les continents sont réapparus 
Mais à-quoi donc servent les univers s'ils ne renfermant aucune vie? 
Voilà voire nouvelle mission: vous devez vous rendre A ta surface ft 

terminer le travail que vous h f - 

' y \ avez commenté. A van I de partir, m 
retournez ou village et parlez avec 
^ Cêllna el Agar. lis détiennent encore 
des informa 11 mis importunes rt vous MÈÈàZ:'- 7 ■ 

donneront des conseils pour Ut suite de' r j - 
voire aventure. Si vous vous sentez déiez- v; ~ ~ r r „ K 
miné et prêt à tout. a1l« Jusqu'au passage *; ■' '■ 
qui mène au nouvel Ancien Monde. i> n < r <i ■ m 1 pj 















































I/a canemr d ^vcjgrccn 


Votre première halte à la surface du Nouveau Monde se trouve en Amérique du 
Sud. L'objectif de votre voyage dans ce continent nouvellement réapparu est 
un passage situé au nord. Il vous faudra d'abord aller vers le sud puis vers le 
petit lac central, 


FLEUR 


LANCE DE RA 


ROSEE DE RA 


QOUSSES 

TRAÎTRESSES 

Partout sur Je spi radie ux se 
trouvent des plantes à gousses. 
La plupart sont à manier avec 
précaution car elles dardent 
leurs ëptoes vers vous. Ecartez- 
les avec précaution lorsqu'elles 
bouchent 1 votre chemin en 
utilisant le Bouton A. Faites 
parti cul ièremen i attention aux 
petites gousses: elles contien¬ 
nent des substances rmcivts. 


Te Heu que vous cherchez. Vous ne pourrez les atteins 
dre que lorsque vous aurez vaincu 


trou par sa partie inférieure au 
niveau du premftr sous-sol. 


TfiRRANtQMA 


TEftRANIQMA 


La caocritc d’Cocgrccn 


Vins VOTRfc PfcRf 
AI>VtRSÀ(Rt 


VERS LINIKf F 


PARASITE 

Parasite hahile dans une petite caverne 
dans laquelle vous ne pourrez pénétrer 
que lorsque vous aurez utilisé une goutte 
de rosée de Ra sur Yunt des plantes 
dans les profondeurs de Ja grotte. Pour 
apercevoir Parasite, vous devez d'abord 
battre les ennemis qui se trouvent à droite 
et à gauche, Si vous vous trouvez de biais 
au-dessous de son trou, vos chances de 
survie sont Importantes 
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| ECORCES ÇEANTES | 
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©réclifT 


La chaîne montagneuse qui sépare les deux continents américains se trouve 
au nord-ouest Plein d'enthousiasme, vous prenez le chemin du sommet. 
De l’autre côté* le pic qui se trouve à l’ouest est votre premier objectif. 


LANCE DE PIERRE 


LA BARRIERE ROCHEUSE 

ln un point des grattes dé ta montagne. le 
chemin passe «nire des blocs massifs de 
pierre. Vous ne pourrez le suivre que si 
vous p«nei possession de la lance de 
pierre. Oierdieï k passage ÈfJ qui vous 
conduira directement à cette arme mer¬ 
veilleuse. Elle tranche très facilement la 
pierre la plus dure. 


peut cou? mm au sous-sol 1 . p 

Dans un passé récent, un tremblement dé terre a ébranlé tes 
ponts de pierre de cette zone; Vous devez traverser cet endroit 
avec précaution sous peine de tomber sur un plancher sa ns. fond 
et de perdre quelques-uns de 
vos points d'énergie. U va sans 
Ci-utf* vous deu i*z loi s 
recommencer. 


TÉRRAMIQMA 


TERRANfGMA 


©rctliff 


FOSSE 


FRERES NOIRS 

Des démons géants en forme de rapaces hanteru 
k sommet de celte montagne. St vous voulez les 

V4în<fe, fl VOUS faut foiré prtuv* de patience Cm 
effet vous ne pouvez les atteindre que lorsqu'un 
oiseau se trouve à portée dt voire arme, te qui 
tt'esl que rarement le cas. Profitez de tes inter- 
vidftci pwut vous protéger FaJles particulièrement 
alwnlfsm aux attaques en tornade des animaux 
le* vente violente cherchent à vous cfeasstr de 
fi plate-in™, mais une atuHération au4afl 
moment fait des mlzades. 
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Il ORIFFES ACEREES *■ 
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faune âtfricaùie 
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MURAILLES INFRANCHISSABLES <• 

Vous ne pouvez pus abattre te mur qui apparaît à droite, dans Fa 
fenêtre active de votre £trao «n ne comptant que sur vos propres 
forces. Sais aide entéritur^ il reste un obslade infranchissable. 
Quelle chance! Douma apparaît et vous aide involontairement à 
franchir le mur. EnvoyeHui un coup et Jl enverra une décharge dans 
voire direction. Laissez-vous Loucher et la forcé, du rebond vous fera 
franchir le mur. 
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Jjt canyon 


Fasdné, vous écoutez parler le Roi des Lions. L’histoire de son fils vous 
passionne, et vous décidez aussitôt de sauver la vie du prince héritier 


AU SECOURS DU 

PRINCE HLiiiQrÿ 

Vous vous êtes mis dans de beaux **F 

draps en décidant de porter secours P , # 

au prince- Au puînt le plus profond 

de La vallée, vous retrouvai le, HL 

jeune lion. Vous devez main Lena ni IÎÏ S^fifep™ 

entreprendre l'ascension avec luî. 

MaJheureusement, Le petit a ten¬ 
dance à traîner, ce qui augmente 
encore la difficulté de L'entreprise. 

Essayez d'éviter par tous Tes moyens que des ennemis n'at¬ 
taquent le gamin, Sinon, voue n âvei plus qu'à revenir au départ 
delàdernière phase.571 s'arrête, p&rfcï4ul pour l'encourager 
à avancer. » 


TÉRRANIQfVlA 


rrRRANIQMA 


ENTRE! 


Le camion 


[ LE GLUANT « 

!; Lé monstre de boue vous attaque. V« aimes ne peuvent l’atteindre. 
; Comment se battre contre cet ennemi ténébreux? Le temps que 
I; vous échataudle* un plan, te petit lion a déjà mis au 

l! point une stratégie. Il pousse devant vous des , S 

rochers que vous devez lancer sur te 
; ! monstre de boue. Faites bien attention 
l < à ses attaque et,,, garw-wusî ÿrfe 
]\ quelques projectiles. Il verra trente-six Æt^- 
| clrandelîes et voies pourrez ramener te ^ 

Îî lion diez lui. 


■ MISSION ACCOMPLIE % 

1 - 4 Lorsque vous aurez amené te flîs du roi (tes 
Mans chez lui sain et sanf et qu'il sera sous 
la protection des siens, attendez un peu avant de 
repartir. Peut-étee Mirez-vous remarqué une nouvelle 
pièce? Vous aurez la possibilité tfy retourner après avoir 
fait une nouvelle découverte. 
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LES EFFETS DE L'AVALANCHE 

Lèche de la terrfble catastrophe naturelle rbon m encore à 

vos oreilles. Il est clair qu'une avalanche de cette ampleur 

est très rare. Tremblant de i roi il vous vous réveillez 
au fond d une crevasse. Les»chèvres des montagnes. I 

q ui ont été é ga lement touchées, vou i a Ident à retrouve r 3 

k chemin de la surface. Vous constatez alors: que 9 
1 avalanche a eu d'heureuses conséquences. Le fleuve de W 
glace a disparu et vous pouvez vous diriger vers votre fl 
j err se r adversaire, 


Grâce aux hippopotames ^Afrique Orientale qui ont formé un pont au-dessus 
du fleuve grondant, vous pouvez maintenant atteindre ('Arabie. L'aventure 
commence dans le froid sidéral des plus hautes montagnes. 


LANCE DE FEU 


LA QUERfSON DU Y£ïl 

Folle de douteur. la créature des 
neiges s’est Jetée dans le lac pour y 
panser ses plaies. Mais leau n + a pas 
le pouvoir de ta guérir total voient 

car un Ingrédient mangue à la source. Vous avez pitié de cet être 
misérable et vous allez chercher un edelweiss dans tes hauteurs 
des rochers pour rendre à l'eau tout son pouvoir. En gage de 
reconnaissance. te Yeîi vous aide à traverser le fleuve de gîaw. 


EDELWEI55 


TËRJEANIQMA 


TERRA NJf/M A 
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Déconcerté, vous observez le comportement 
de Métemofpb. Aucune de vos attaques ne 
semble avoir le moindre effet sur lui. En Un 
de compte pour la deuxième transformation, 
mis vous décidez I le frapper avec ses 
propres armes. Utilisez vos armes pour lui 
renvoyer ses rayons d'énergie |u$qu r à ce qu'il 
se transforme Evitez alors les chauves-souris 
et attaquez son apparence naturelle avec le 


EVANOUISSEMENT SALVATEUR 

U souvenir des êvénemfents passés ne vous parvient plus que par 
bribes Ils on* été trop terribles. Lorsque vous ouvrez les yeux, 
mis constatez que t humanité semble être revenue ÿttr Terre. 
Rayonnant, vous sautez du lié, heureux d avoir au moins accompli 
et mi rade Depuis votre évanouissement, vous avez perdu te pouvoir 
de communiquer avec les animaux, ■ * . -I 
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Lhasa et luornan 


Un sentiment étrange vous saisit lorsque vous atteignez la viile de Louran 
presque totalement détruite. Certes, les habitants vous font bonne impression, 
mais 11 y a quelque chose d'insolite. . * 


Le contact avec les hommes vous met du baume au cœur. Dans la cité tibétaine, 
vous cherchez des signes sur ce que le destin vous réserve dans un proche 
avenir. Les habitants ont beaucoup de choses à vous dire. 


LA NUIT DES ZOMBIES 


ËreiJité par votre voyage dans k désert à la recherche 
die la disparue, vous vous endormez dans l une des 
maisons. Au réveil, vous vous rendez ■ compte qu'une 
horrible métamorphose s'est produite pendant la nuit, 
des zombies ont pris possession de la ville «l guettent 
leurs victimes 4 chaque coin de rue. Vous ne cesser, 
cependant pas vos recherches et vous trouvez à votre 
grande surprise, un foulard, premier signe de vie delà 
pétëïe fille disparue. 


TERRANigMA 


rtfcRANlGMA 


Lotirait 


Le monastère de Lhasa 


Racine de soin 
Racine miracle 
Antidote 
Armure rie moine 


10 écus 
25 écus 
13 écus 
1080 écus 


IA MISSION DE/ PRETRE 


f< j Le prêtre vous attend dans le temple (te l* 
t- vllk. Il vous raconte l'histoire d une 

t » j É^jH* flllt qui. pour une raison encore 
J indéterminée. s'est entote en direction 

de * ert sans ki«ec Æ 

de imites. Toutes les tentatives g//F 
pthir lui port^ iècours ont F 
échoué « les hommes ont perdu l'espoir I > ’ 
de ta revoir vivante, if .prêtre vous demande. ^ 
le rega rd suppliant, de 1 reverser, le désert rôul y 
proche pou r la retrouver Avant d'entréprendre - " 4 

cette nouvelle et audacieuse mtssiOTi. passez â 

donc au peigne fin votre chambre m* 
ustensiles cat des choses terrifiantes vous 1 1 

attendent dans les mines de la cité du 


Racine de soin 

10 écus 

Racine mira de 

25 écus 

Antidote 

13 écus 

f, t Herbe étoile 

30 écus 

Lance de bronze 

f* 

880 écus 
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UN AJVIL FiDELE T: 

Des bruits suspects vous ton- 7y, ’ f, 

dussent près de la, crypte au ^ “J 

point 2. Attiré par des gratte¬ 
ments et des gémissements. 

vous découvrez entre deux _ Jjj 

tombes un petit chien qui 

semble être te compagnon de la petâtè-fille. Impatient, vous lui faites 
sentir 3 e foulard. 


LE BATON LUMIERE 


-Jfll ■ .' M LE PROTECTEUR SACRE 

LgjltHH Dans les caves se tapit k Mal. sous la forme 

- - - ‘ ~ • d'esprits maléfiques. SI vous vous en approchez 

trop, vous serei ramené à ta fontaine de la ville. 
Mais II existe un moyen spécifique contre eux: la marque sacré*. Laissez-vous tomber 
par terre au point 0> Vous trouver« un coffre qui 
contient tel objet sacré. Ainsi protège, aucun des 
esprits ne peut plus vous atteindre et vous pouvez 
traverser ta cave sans danger. 
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Les ruines du désert 


CACHE 

TOMBES 


SI vous ouvrez vos yeux tout grands, 
vous ferez une autre trouvaille dans 
la crypte. Examinez soigneusement 
le pierre!*, kl se trouve le trésor 
d'un mort, qui durant toute sa vie. 
n T a pas dépensé utilement son argent. 

Cest une cha nce pour vous. 
tatÊm Vous pouvez maintenant 
- acheter dans les magasins 
toutes sortes d’ob]ets qui 
vous Seront utiles. 


TtKRAN IOM A 


flfsfDESREÇHBRCÿ^ v / \ V S ^v. 

Voîf* idée de suivre le diie» -à la traie - va finalement s'avérer payante, H vous conduit h une maison 
dans laquelle se trouve un esprit étrange qui, bizarrement, ne vous attaque pas iwt de suite. Intriqué, 
vous lui brandissez fa marque sacrée sous le nez et uni translormalkm miraculeuse se produit Devant 

vous se trouve maintenant ta petite fille 
qui vous remercie du fond du ccour de 

l^j -* l N avotr libérée Vois* mission dam cette 

■ _ “^ ( ^ pariée du mondé se termine et vous pouvez 

* 5 TT ~J chercher le village des Bédouins, 

- l: Lun des habitants vous donnera 

spoptanémeni des infortnations pour 
traverser le désert sans encombre, 



































Les températures agréables soulagent votre corps éreinté par la marche dans 
le désert. Par chance, vous trouvez la ville où vous pourrez vous reposer 


Lorsque le moment des élections arrivera, bien 
que vous rte fassiez pas partie des habitants de 
la vïlte, vous aurez la possibilité d'y participer 
et de donner ™irv vol*. Avant de vous décider 
pour l ui des candidats, rassemblez autant 
d'informations que possible, car l'avenir de la 
ville sera directement influencé par votre 
vote, ' - 


TEÜRANtgMA 


-iOTEl 


INVENTAIRE 

LANCE DÉ BRONZE 880 ECUS 
BÂTON LUM1ÉRF 980 ECUS 
LANCE D'ARGENT 1500 ECUS 
COTTE MAILLES 1 «80 ECUS 


OFFRE DES MA 

BAGUE LUMIÈRE 
BAGUE ELECTRON 
BAQOE FOUDRE 
MÉDAILLE VENT 
MÉDAILLE VALLÉE 


LE VIN DE VERITE V ~ ? 

^ Un peu de temps libre d un verrt de 
vfm il n en faut pas plus pour que lun 
~ des habitants de la vifle vous raconte 

2 quelques événements importants. Allé* 
tejretfmim a l>uberge pour y échanger 
- ~ J - i vos expériences. Vous devriec ausÿl 

aller voir te médium qui Vest 
k établi dans la utile 
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Vous apercevez de loin tes tours du château qui s'élèvent dans le ciel sans 
nuages. L’éclat du marbre blanc vous éblouit tandis que vous parcourez 
couloirs et vastes salles. 


DES RÊVES BLEUS / 

Certains gardes du château n'apprériënt gàere 
votre curiosité et vous empêchent de visiter 
toutes 9» pièces. Il vous faut donc recourir à 
une ruse un peu sournoise, ûans une forêt 
toute proche. VOIES cueillez im champignon 
spécial. Vous l'apportez à l'auberge du village 
où un empoisonneur en extrait une potion- 
sommeil. Il vous suffît alors de la verser 
dans te chaudron des cuisines du château 
pour que tous les b a hit au Is sombrent dans 
un sommeil profond. Plus rien ne s'oppose 
désormais à une exploration approfondie 
pour récupérer la cloche 


TEftRANlQMA 


Ohâtcau d'Hnjou 


4/N ENTOURAGE * 

susricjÊUX , - 

Comme vous pouviez vous en douter, tous 
les sujets du roi ne sont pis ravis de 
votre présence. L'aristocrate cl-dessotrs 
semble douter que vous soyerfhomme 
de la sHuatloo, Ne vous laissez pas 
entraîner dans dés discussions sams 
^fin. mais essayez au contraire de le ^ 
convaincre pat des laits laoglblës. 


MYSTEMEUSE \ 
RENCONTRE J 

U puitrîjie gonflé* de- fléflk * 

vous pénétrez dans la salle do.., T J . 
tronc otr vous lait» une découverte 
> surprenante: Çéflna est assise aux côtés du 
K toi, Maïs«si-ce vraiment GèHnaMe rôï vûits 
HL prie de l'accompagner jusqu'à Storholrn 
et vous charge de sa proie cl Ion, .Bien 
■'■-V entendu, un noble chevalier tel que 

Wk vous ne peut qu'accepter do bon cœur 
v une tetU 1 mission 
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LA PUISSANCE D plA CLOCHE < 

Sur la foiét pèse un vieux sortilège qui fait tourner en rond à jamais les promeneurs. Par chance, 
vous avez pris la cloche vitale dans la tour derrière la chambre du roi. sans quel les effets de ce 
charme vous atteindraient au^L Grâce à cet objet magique, vous pouvez éviter les mauvais chemins 
et rester sur le bon sentier. Une fois sélectionnée, la 
docile ne s'activera que si vous nouvel le bon chemin. 

Compare* sans cesse votre itinéraire avec celui de la 
carte magique, Malgré la cloche. vous n'ètes toutefois 
pas à l'abri de quelques mésaventures inattendues ... 


La Cloche iliait 
a sonne* 
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LA FORCE DE L'ENNEMI 


Dans la pénombre de la forêt, vous devez écarter de 
votre chemin le plus d'ennemis possible. La mauvaise 
visibilité, mais aussi ta force de vos ennemis, ne rendent 
pas la chose aisée. Soyez attentif au moindre mouvement. 
Quelques combattants ont été victimes, dans cette forêt 
de terribles empoisonnements et y ont succombé à deux 
doigts de la victoire. 




COTTE MAILLES 


38 ^ URB.ANIOMA 



Forets obscures 


APPEAU 


CELUI QUI DANSE AVEC LES LOUPS 


Devant vous, les maisons silencieuses et abandonnées d’un 
village autrefois superbe. StOrholm. Mais te silence ne dure 
pas. Les hurlements de loups sauvages sêlèvfcnt L'appeau 
est votre seule chance. Active*-le au bon moment, sinon 
vous êtes perdu. Lorsque les fauves sont calmes, vous pouvez 
entrer dans la première maison et trouver unè image. Est-ce 
un portrait des parents de Cétina? Vous pouvez délaisser 
Jes autres maisons du village abandonné sans vous faire 
de souci: leurs portes ont été verroulltées par les anciens 
propriétaires peur qu'aucun maraudeur ne dérobe ce qui ne 
lui Appartient pas. 


ECUS 


TEftRANiqMA 























Le douanier vous laissera passer lorsque vous retournerez voir le Roi. Le sud 
de l'Europe est à vous. Dans le port de Litz, vous pouvez renouveler votre 
armement et vous reposer des fatigues du voyage. 


ELIXIR 


Bicnocnut à Lit 


--** --j 

ENTRtl 


Château Buluain 




Otz/Châttaü jSgluain 


TÉRJtANiqMA 


Bâton lumière 980 étus 
Lance d’argent 1200 éeus 
Cotte mailles 1280 écus 
Plate d'argent 1550 ècus 
Racine dé soin 10 éojs 
Racine miracle 25 écus 
Racine mystique 70 écus 
Antidate 13 ecus 

Herbe étoile 30 écus 


SAPHIR 


TERKANIQMA 


Après avoir repris des forces et fourbi vos armes, votre nouveau voyage vous 
conduit en Espagne dans un château abandonné, Dès l'entrée, une odeur de moisi 
vous prend à la gorge. Une épaisse couche de poussière recouvre le sol et des toiles 
d'araignée pendent au plafond. Autrefois, Sylvain était un château magnifique 
mais, lorsque le couple royal eut le malheur de perdre ses deux, fils, tout changea. 




LITZ ATTEND 


Lîfcz est u pie ville promise à un brillant avenir 
Vous devez contribuer à son expansion pour 
qu'elle gagne en Importance et en beauté. 
Vous pourrez tire plus loin comment contri¬ 
buer à cette métamorphose. Toutefois, vous 
avez besoin d'objets venus d'autres villes 
et, de ce fait, vous ne pouvez pas commencer 
immédiatement Vous reviendrez kl plus tard 
pour participer activement à l'avenir de cette 
vide.. 


DE VIEILLES CONNAISSANCES 


Vous pouvez îd donner le repos étemel à deux âmes 
prisonnières de ces murailles, Allez jusqu'au passage: E. 
Des squelettes attendent que vous les délivriez. En livrant 
combat, faites très attention aux projections d'os détachés. 
U contact avec ces projectiles maléfiques est très douloureux. 
Vous ne tarderez pas 

à vous rendra nL-npif c-- _ I g 

que vous vous bâtiez !X 
contre des vivants - 

le roi et la reine. L JË£ât 



























































Glîâttau Sutoiiin 


OPALE NOIRE 


CLEF DE LA TOUR 


DE DANGEREUX QUADRUPLES 

Une fols Ces joyau* déposés, le combat est sans 
Issue si la tactique n e$t pas la bonne car, Ici, vous 
aurez maille à partir avec des hologrammes et une 
vraie sorcière. SE vous attaque; l'image trompeuse, 
il ne se passera rien qui poisse vous aider. Vous 
devez do rtc savoir qui est la vraie sorcière. Restez 
tranquillement au mi N eu de Fa pièce. Lorsque les 
sorcières terminent leur danse, vôtre ennemie se 
trouve juste derrière vous. Ecartez-vous d'un 
pas et attaquez-la avec le Piqué. Vous gagnerez 
ainsi très vite la 

bataille- JPAa^i» .***»*:£*— 


D LIVRE 


PIC A Ql ACE 


LE MYSTERE DES JOYAUX 

Votre mission entre ces murs épais consisté à 
retrouver quatre joyau* et à tes apporter devant 
tes portraits qui se trouvent dans le vestibule du 
château. Nous avons dessiné les lieux où lit. 
trouvent les pierres précieuses, Juste en dessous. 
Une surprise vous attend lorsque vous voudrez 
prendre possession du rubis; le coffret dans lequel 
H se Irouve ne peut en effet être atteint qu ert 
montant sur te lustre. Entrez, dans la salie Q de 
contrôle, le code qui va faire descendre tes lustres 
jusqu'à vous. 


TOPAZE 


rubis 


PLATE-MAILLES & 


TF.ERANIQMA 


ï f-fcÜANIÇMA 


BLÛODY MARY 

Contie cette furie, vous n'avez de chance 
réelle que si vous avez atteint le niveau 25. 
Lorsque la sorcière est en dehors du cercle 
de Joyaux, placez-vous Juste au-dessus de 
son ombre et utilisez le Piqué en va-et- 
vient sur elle, Ced vous permettra de res¬ 
sortir presque indemne. 


OPALE NOIRE 


P CODE 
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TffcRANfÇMA 


LE CASCADEUR EN m 
SKÂTF B0ARD - .Q 

Surtout nr ratez pas ta représentation 'Î‘^Ç 4 r 
du jeiioe skale.-boardet far sei Latanls ^ 
sdtit nKoiwurs titan au-delà des limites de * ^ 
' la yMîe: Peui-étre pourriez ^vous sympathiser 
wt lai. les amis s'entraident tafsrpTIte sont 
dan* Je besoin et toutes les aides qui 
peuvent vous être proposées sorrt is K 


Dirlakc, oillagc romantique 


Les Attractions de Otto Port 


/' Bague feu Médaille vallée 

. / ✓' Bague glace Médaille vent 

/ Bague foudre Médaille os 

K/Y f' 'f/sZrf? T ^ ^ 4 


ÎFRRANIOMA 


I t>cm ^ûrk/î>îrlafet i 


De retour en Amérique du Nord par Js vota fluviale, vous avez la chance 
unique de mieux connaître New York et ses habitants. Prêtez une attention 
particulière à la place du village car c'est dïri que Ton peut faire des rencontres. 


IE PONT SUR LE FLEUVE 

Au sud-ouest de la région, vous allez/encan Erer un homme seul dont le vœu te plus cher est de construire un ponl 
sur le fleuve fl n'a malheureusement pas ta bols nécessaire. Allez dans la petite forêt qui se trouve au nord; vous y 
rencontrerez deux gnomes qui laisseront derrière eut tm morceau de buis lorsque vous les aurez vaincus. Apportez 
ce bols h l'homme près du fleuve afin qu'il puisse construire un pont pour lui et... pour vous. 


L/ 


Le village Idyllique de Nirlake, niché au cceur de la terre des cinq lacs, mérite 
le détour. Le climat, très agréable, et l’air pur vous aideront à oublier pendant 
quelques Instants les soucis du passé. 


;■*: 1 r,"W 


LE VILLAGE 

Dans la partie Est du village, un 
chemin conduit à une maison. Vous 
pouvez y faire la connaissance d'une 
petite fille. Sur une étagère se trouve 
en outre m livre très Intéressant que 
vous devez absolument lire. Au müleii 
de ta pièce, un morceau de métal 
pourra aider ta pêcheur de Lite, 


IOTEL 


10 eois 
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Ijiotto/Tnur des sirènes I 


Dans le port de Liotto, vous pouvez affréter un bateau et atteindre cette tour 
sur le rivage oriental de la mer. Malheureusement, ce lieu a également été 
occupé par des monstres. Libérez la demeure des sirènes et elles vous 
prouveront leur reconnaissance. 


Cette ville se trouve sur la côte orientale de l'Amérique du Sud et on y fait 
toute Tannée de grandes fêtes. Regardez donc tout ce que la ville peut vous 
offrir. 


LES J EUX DE MASS ACRE 

L'homme sur te pertrail est un des organisateurs de 
spectacles. Son attraction: tes Jeux de massacre. 
Vous devez essayer de toucher les têtes de chat au 
fond à Taîde de pierres. Soulevez tes pierres une à 
une et jetez-lcs de toutes vos forces vers les chats 
en carton. SE vous parvenez à toucher toutes les 
têtes, vous recevrez un ma g troc en récompense. 


TERRANIOMA 


T£RRANÎC,MA 


La tour des sirènes 


Samba à Liotto 


5É REVOIR ENTRETIENT L'AMITIE ■' 

Au nord cle liotto s élève une statue sacrée. Des pèlerins 
va nos du monde entier prennent le temps de visiter cet 
endroit et se foiftttes amis sons tes bras ouverts de te 
statue. C'est là tue vous retrouvez de ouït quelques con¬ 
naissances avec lesquelles vous dm; impérativement 
papoter. 


ENTREE 


DERNIER ADVERSAIRE 


LES MONSTRES I 
MARINS 

Les poissons sd*. qui n'ont pas 
W» aspect pftrtFçullèremfnt effrayant. 
«>tit d 'iiirtan! pim étffldfa* à vaincre. 
Essayez d'écarter les deux poissons 
qui sont toujours en vw h cl occupex- 
wus ensuite du lotïtaire. Ulsstx- 
te Rapprocher de vwn autant qo# 
pO»ï&k pute gttàqufz-le me it, 
p^t*é- 


7f'X* V LES CREATURES 7ï V 

i DES ËAUX — ' - . 

^ RECONNAISSANTES . _ Ü 

NkL î* £ ~ J lorsque te tour sera libérée de ses morwlres, 
"î w ' * - V0U4 devriei P 41 ^ awt tous ses habitants, 

\^4k£ft ' Vous oMiendrer entre autres une bague magique 
▼ '■ que ™s pourrez utiliser pour pénétrer dans la 

grotte du pays des cinq lacs, En effet, te gardien de Ù 
grotte vous Laissera passer si vous loi montrez fa bague. 


Racine mirade 25 écus 
Racine mystique 70 écus 
Sérum 45 écus 

Herbe étoile 30 écus 
Bâton lumière 980 écus 
Habits criards 1220 écus 










































COURS DE PLONQEË 

Au début, l’exploration de 

cette caverne va vous donner K® 

du lil à retordre car Aucun JKw 

chemin ne donne accès au* H9 

profondeurs. Seule l’herbe 

aérien ne vous permettra de 

vous (rayer un chemin. Vous la 

trouverez «ti haut à gauche SJ. Cette plante 

vous permettra de tenir longtemps sous l'eau. 

Vous pourrez ainsi emprunter sans problème 

les passages Que nous vous avons signalés sur 

la carte à i aide de flèches. Utilisez 

l'herbe aértênne pour plonger et pas- f * 

$er de ! Taulre çoîé en empruntant les 

parois rodieuàeï. 


ANCRE MAGIQUE 


BATON DE TERRI 


rtllRANIOMA 


DERNIER ADVERSAIRE 


EN CHUTE UBRE * 


ARMURE DRAGON 


De loin, vous entendez déjà (e grondement de Fa gigantesque cascade. 
Vous pouvez malgré tout vous jeter dans les flots, en toute tranquillité, 
vous né risquez rïenl Efforcez-vous cependant de rester en 04 gauche 
de la chute d’eau. Dans un coffre placé sur un promontoire, votes trouverez 
rAncre magique Elle vous permettra par la suite de nager k contre- 
courant. 


Au fond de la caverne, un dragon géant vous attend. 
Si vpu$ croyez devoir combattre le dragon, vous faites 
fausse route. Il vous faut vaincre non pas le monstre 
‘ maïs les vigoureuses étoiles de mer Utilisez Ee Piqué 
pour éliminer les ennemis à gauche et à droite. Si vous 
êtes fait prisonnier par l une des étoilés, utilisez le jet de 
.''flammes du dragon pour vous en débarrasser. Après la 
idestruction de tous- les parasites, te dragon dis par a il 
légalement. 


VOIES D'EAU 


Un glissement de terrain a transformé un secteur précis 
de Fa caverne en Impasse, Déplacez-vous vers le bas (.2)1 
et lancez un rocher contre le mur fragile qui retient l'eau. 
SI vous réussissez à élargir la faille, le cul-de-sac ne sera 
plus qu'un mauvais souvenir et vous pourrez franchir ce 
passage à la nage. 


TETE-A-TETE 


Gaocrnc des Grands Lats 


L'anneau des sirènes vous donne accès h cette caverne située en Amérique du 
Word. Repartez en bateau vers le continent puis approchez-vous à pied de ce 
nouveau défi. 


HERBE AERIENNE 


ECUS 










| Q an nue des Grands Lacs 


FtRRANlt/MA 











































T EKRANR7MA 


vunkou 


Plusieurs petites îles, situées entre l'Asie et l'Australie, vous seront agréables 
à visiter. Dans la ville deYunkou, vous pourrez faire vos premières expériences 
avec te mode de vie oriental 


Château Oragoon 


Dès la toute première salle du château, vous constater que vos gestes doivent 
être guidés par la plus grande prudence, les gardes font leur ronde dans les 
couloirs et jettent au dehors tous ceux qui pénètrent dans le rond de lumière 
de leur lampe. 


INN 


Nuit 

HÔl 

Xf - 

eu 

S écus 





INVENTAIRE 1 

Racine mystique 

70 écus 

Sérum 

45 écus 

Herbe étoile 

30 écus 

Eau bénite 

90 écus 

Lance du dragon 

3150 écus 

Dogi Kung Fu 

1220 écus 

^ r /i tçrÿz 

A « 
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OFFRE DES A 

4ÂC/ICIEN5 

Bague feu 

Médaille vallée 

Bague force 

Médaille vent 

Bague de glace 

Médaille os 

Bague blizzard 

Médaille eau 

Bague foudre 
Bague tonnerre 
Bague terre 
Bague céleste 
Bague lumière 
Bague électron 

Médaille corne 


_ 


QINSENqCURATIF'v ^ 

AH» À l'hôtel, vous y ferez la connaissance dune fille 
malade- Bien sûr ses douleurs vw ëtaeuvent el vous 
décidai de falder. Rertdef-vcms chei Un H 1 herboristes. 
Il vous remettra du girtssog, le remède - u niversel 
vteui cornue le monde. Grâce à lui, te guérison de la 
malade n et plus qu'une question de temps. 


MVLTI-BATON 




RAPIDE COMME LE VENT 

Vous avez compris le fonctionnement intérieur du château. 
pToctireîsvùus tes bottes-sprint. Ces chaussures ml rade vous 
permettent de déceler des passages murés. Prenez voire élan 
et enfoncez les mues de toutes vos forces pour les ouvrir. Sur 
f image du bas. vous pouvez voir où se trouvent les bottes: sur 
une 13e situé* au nord de l'Australie. 


TbtRANIOMA 
















































l>ragopn/^ïtisqoét 


L'avion vous permet désormais de pénétrer dans des territoires encore inexplorés. 
Votre prochaine étape devrait donc être Mosquée, te village dans lequel Yvan 
est vénéré comme un dieu par ses disciples. Vous le trouverez en Sibérie 
occidentale, au nord du grand lac. 


ECUS 


L'OBSCURITE «£££38(^3 

APPORTE LA LUMIERE HKHl 

Le mécanisme de la porte conduisant à la salit suivante est 
actionné par les bougeoirs en place, lit!lisez les cruches en terre 
pour éteindre J es flammes. Une fois la dernière bougie éteinte, le 
passage dissimulé derrière le rideau s ouvrira et vous pourrez 
poursuivre votre chemin. 


TÊRRANK7MA 


jMosquct 


PAR TERRE, PARMER t. ET PAR AIR! • - 

Vos genoux; se mettent à trembler rien qu’au souvenir des horreurs du 
Château Dragoon. mais votre délernUnatiofi vous a permis de réussir voire 
mission. Pendant ce temps, Nirfake a vu naître une invention révolution 
irafoe: l'avion! Bien entende le cens!recteur le me* à votre dfsposiiioh 
pour que vous pLFi sstez atteindre les contrées Inaccessibles de la planète. 
Rejoignez la piste d enwl pour y monter. Lorsque voire machine survole 
inrte piste d'atterrissage, vous pcuuez inleriompre le vol à Laide du Boulon A. 


LVETRANQES CHOSES ^ 

Quelques conversations avec ks villageois 
suffisent pour vous laine comprendre qu'Ici, 
31 n existe qu'un dieu; Vvan Au temple, vous 
.recueillez des informations supplémentaires 
sur l’idéologie d'Vvan qui vous paraît 

3 très étrange. Le prix faramineux de 
farmure de sang devrait également 
vous faire réfléchir -V :'HN 


50 écus 


150 éctîs 


150 écuiL 
5660 écus 


Eau bénite 
Armure de sang 


r Sünër 
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T INTERRUPTEUR 


U Contrai ce mont à toute attente, la parle située au boni de ce couloir 


1 [|3j ne cède pas à une attaque Lurbc. Elle est commandée par un 


Interrupteur caché. Retournez sur vos pas jusqu'à l'emplacement 


[ visible a droite de l'image. P lacez- v ous contre le mur et actionnez ! 

u 

f le Bouton A pour activer tinter rupteur caché- 

f k* c 

V. ■ . 

1 * * 4 * M m 

I t • *%•+ ** 



















































laboratoire d’yoan 


Après avoir récoTté quelques nouveaux reqseïgnÉmefits sur votre ennemi malé¬ 
fique, vous devriez vous rendre dans le laboratoire d’Yvan. Vous îe trouverez 
au sud de Mosquée, au beau milieu d r un lac; vous y accédez en empruntant 
une longue passerelle. 


POTION DF DEF 


ARMURE DES AMES 


REGARD D AIGLE 

L'environnement futuriste du laboratoire 
réserve quelques surprises. De nombreux 
passages né sont pas immédiatement Identi¬ 
fiables. Ouvrez donc bien les yeux pour 
qu'aucun deux ne vous échappe. Les té Ex¬ 
porteur s représentent un type de déplacement 
particulier; sautez dans le champ d"énergie 
si vous voulez les utiliser. 


FLUX D ENERQIE POSITIF 

A chaque étage du laboratoire d’Yvan, actionnez un 
Interrupteur pour assurer l'alimentation eu énergie 
de rascenseur. Cherchez ces 
interrupteurs car. sans eux. 

vous n’irez pas loir. Dans 
la première salle, il vous 
faudra ramper sous les S 
ga mes d ' a I [me nta I ton pou f 3 

le trouer eAUS 


T£ftRANt£MA 


TEPtRANIQMA 


VFHS YVAN 


Laboratoire d'^oan 


|>f KNIt R AIWERSAIKF 


est un moyen efficace pour tes attaquer. lorsque 
de la fumée sort des articulations, la jptbe «S 
dêinj ite et vimü pouvez vous attaquer à unihranU 
Évitez te bomba « effectuant de brèves *ccé- 
lëraltaiu et suiez pour édappei ,i la loudre. 


“RENCONTRE AVtC LE MAITRE _ 

Voire but et atteint. Après avoir détruit te robot, vous 
rencontrez Yvon en personne. Il vous a préparé tout 
spécialement iô visite de son laboratoire 
pour vous montrer ses secrets; vans Aji 
apprenez des débits sur ses motfvatiqns. ; 1 * 

Mais cette rencontre entre vous 
ei le savant esl loin d'ètre la 

dernière! J : \ 
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Les pierres célestes 


D'après te légende, Il existe cinq pierres mystiques. Le porteur de ces pierres 
doit pouvoir accomplir son destin à Dryvale. 


GROENLAND 

La première pierre céleste est détenue par un pingouin. 
Le problème majeur; se rendre au Groenland. En Amérique 
du Sud, it vous faudra trouver un oiseau pour vous conduire 
Jusqu à IHe de g face, Une fols i destination, vous vous 
rendrez à Penginéa, l'unique ville, du pays de glace, Là. 
pour obtenir la pierre, vous devrez la troquer contre^ une 
fleur que vous réussirez à acheter au marché d'Anjou. 
Votre mission dans le froid nordique sera alors terminée’ 

i>r 




SAHARA 

U pierre suivante se cache au fin fond du plus grand 
désert de ia planète. Vous pouvez contourner le continent 
africain en bateau et jeter t'ancre sur la côte occidentale. 
Traversez le désert à pied en vous dirigeant vers le nord 
jusqu'à ce que vous trouviez un squelette à moitié enfoui 
dans le sable. Il vous indiquera remplacement de ta pierre 
céleste. Creusez dans le sablt mou jusqu'à ce que vous 
teniez le joyau dans vos mains. 




’M- 





? "■* 


-- 


TEMPLE D'ASTARICA * 

Ce lieu se situe dans l'ouest de l'Amérique du Sud. Votre 
bateau vous conduira certainement jusque-là, A l întérleur 
du temple, vous rencontrez vos nouveaux amis qui ont 
plusieurs 1 choses à vous raconter sur l'édifice. U pierre 
céleste -est profondément enfouie dans des vieux murs. 
Commencez par déplacer la statue du haut pour ouvrir une 
salie secréte. U porte qui vous gêne encore s'ouvre à l'aide 
de decix Menupteurs, Poussez les premières grandes statues 
de pie traque vous trouverez jusqu'aux interrupteurs afin 

de les activer. Mis à 
pan les nombreux 
ennemis, plus rien 
n'entrave votre quite. 



AEROCK 

La quajrïème pierre magique repose en lointaine Australie 
Au sommet de l'unique montagne, vit un homme qui vous 
confiera volontiers ta pierre. Appréciez la splendide vue 
qui s'offre à vous sur le monde d'en bas et écoutez atten¬ 
tivement ce que vous raàmte l'ermite. Une fols la pierre 
en voire possession, remontez à bord de voire bateau et 
naviguez jusqu'aux Lies japonaises. Vous y recevrez la 
dernière des pierres cétestes, 


rtRîLANlCMA 




A DJRYVALE 


Toutes les pierres célestes sont enfin en votre possession* vous pouvez 
vous mettre en route pour le pôle Sud. A rextrtmlle sud, vous y trouverez 
Dryvàle où sè dérouta un Jour l'ultime bataille entre 1 er Bien et Jetdal. 
Introduisez vos cinq ptenes céfestei dans les autels-crânent attendez 
votre destin... I ^ V \ ‘ “ J ■ / . * 4 


TT ECRAN 10 MA 


EAU BENITE 


A ri?A , i p 

NEOTOKYO 

une épouvantable catastrophe a 
détruit toutes formes de vie dans Ta 
ville jadis prospère. Votre objectif. 

Fa pierre céleste, repose date les 
égouts de la vhie. Rendez-vous tout 
d'abord au quartier général de la 
police et procurez-vous le trans¬ 
metteur Il vous permettra d'ouvrir 
fa porte de la partie basse de la 
ville. Avancez prudemment dans les 
égouts car, ici, les ennemis ne s en 
talssenl pas compter. Cherchez la 
dé des égouts qui ouvre la porte 
conduisant aux catacombes. Vous 
y serez Ee témoin d'une scène dra¬ 
matique et surprenante. .. 

. éjM Té MÆM: l 

>| ARMURE 5HOQUN 


_l|£j JLta pierres cc'lcstcs 

:S #-‘t POTION PECHA >* N AO IN ATA : 


CLE DES EQOUTS 










































Perdue dans les profondeurs enneigées de Sibérie, à T abri des regards indiscrets, 
se dresse la tour d"Yvan, Prenez l'avion en Amérique du Nord et parcourez 
ensuite à pied les étendues glacées du pays. 


ïfctlRANIÇMA 


AIDE INATTENDUE 

Le danger que représente Y van et 
ses étranges expérience* lait que 
v<Hi& ne ser ez pas seul icH affronter 
l’armée des ennemis, Foui vous 
soutenir tous vos ami* se. sent 
rassemblés Partout dans ta tour, 
iis vous aident en vous donnant 
des coups de main ou des inior- 
mations zdlleï Avec leur concours 
essayez de neutraliser ■! 'alimentation 
électrique du complexe en dépro¬ 
grammant les divers terminaux et 
postes de commutation. 


ENTREE 
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LA FORCE DE 

L'EXPERIENCE 

Depuis la rencontré avec Bioody Haty. vous 
connaissez l'importance du niwau d'expérience. 
Entre les portes 32 éi EL vous pouvez 
factEement accroître votre niveau A condition 
de toujours vaincre vos ennemis et de quitter 
la salle. Attaquez les blocs de glace avec le 
Piqué, une seule attaque suffif 
généralement pour [es dêtruEre. 

Prénéz te temps d H accroître ^HN 
suHIsamment votre niveau car 
vous aurez besoin de toute 
ï énergie possible pour mener 
à bien cette hi sto i re. ■ 


TERftANtQMA 


AU DfRtQL 


AUX TERMINAUX 


.SUR iES TftACES D^YVAN 


Les robots-gardiens géants surveillent tes 
K» *5 portes des terminaux qui régulent raHmen- 
^ 1 talion des Instaltatiixis en énergie, Chacun* 

w^f de ce* centrales doit et te ‘ 

désactfvér. Une fols votre ^ 

mission accomplie, vota Jjü ? ; 

▼' pouvez vous accrodier aux Ifj - ? 

basques dYvan et te sorvre dans son ^ 
dirigeable Én bas h droite, vous trouver eï ^ ^ 

te chemin emprunté par Y van. Sautez " - 

dans le trou et ne laissez pas le savant 
s’échapper ■- 1 






















































Ijc dirigeable d’^oan I 


Des soldats armés jusqu'aux dents parcourent le vaisseau en tous sens. Des 
pièces d'artillerie fixes veillent à ôter toute envie de rire aux intrus. Mais rien 
ni personne ne devrait vous empêcher de contrecarrer Jes plans d’Yvan, 


DES PERSPECTIVES CANON 


Les bombes minutées sont votre seule chance de déjouer les plans dTvafl. IJ vous 
suffit de les placer aux endroits stratégiques du vaisseau et de tes faire exploser; 
Les terminaux informatiques'utilisés pour guider (‘engin conviennent parta Eté ment 
comme objectifs' Les erflpla- 

cemems sont récrits dans ■_ _ __ _ ___ 

tour w '-1 Qvidfl:! VOU> ’ 

;tI [ ï' i -:jf 1 i I l: n ■!. <i h r ir i;i^;:. jk. ■ 

>l -jnf bom^C '■! XW.Z 

ao v.u.r.: Volü ci ver voü> ' ; 

deoana^er di toutes vos 

b >: rri - !. ,■■ n i r IBvvbnM 

i-y oripti; l>s 1.1 jirp.i; B 

!>«■ ■ : ■ r .■ i--.'- ■: . dôpedif->-vûiiü 

t 3 ' I: ïv TP‘ i;i ■. ! i-V 

□loi: ‘ n eü n: yja n j 


TERRANIQMA 


TERKANfGMA 


CONSEGUENCESDES EXPLOSIONS 


LA FIN DANS 
pi ; L'HORREUR. 

Malheur au vaincu! Y var est pousse 
, - » ^ dans ses retranchements et n'a 
.g^ ' plus aucune possibilité de 
p y ^ fuir Grike à la cargaison 
de bombes du vaisseau, vous 
avez réussi â mettre le sairant 
en échec, Le destin tpi l'attend n esl 
guère enviable , Les hélkes du vaisseau 
tuf son ! fatales 


Grâce À t'aide d'un oiseau, vous parvenez â quitter le 
dirigeable peu de temps avant l'explosion Le plans ~ 
d’Yvair sont réduits à néant et tout est bien qui finit 
bien. Twt?"ta tout à fait car vos amïs qui ont livré -j 

combat â bord à vus cdtés n 'ont pas eu ta même chance. 

Us se trouvaient encore à 

J - 1 “ ' bord au moment de Fet- , 

^ ’V. } plosfon, Quant à savoir ce 

"i qu'il est advenu d eux. 


EXPfcOSJFS ^ 

L'entrée ttu vaisseau & pn/ne franchie, 
vous rencontrez Ditènl qui vous remet 
un sac plein de bombés minutées, 
Prenei^en _ soïh car -les éléments 
explosifs vous aideront à sceller le 
destin d'Yvjïd- Une bombe placée 
au bon moment et au bon endroit 
Tait souvent des miracles! t: 

' . - . ■: • " • ■ 
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Avant de vous consacrer a votre ultime mission, vous devriez veiller au 
développement des villes et des villages. La croissance jouera un rôle déter¬ 
minant sur rissue de I"aventure! 


SIDNEY 


Menez à bien tes actions suivantes: 

4 Procurez-vous les plans de la piste 
d atterrissage de Will à Nirlake et déposer 
les ici. Dans peu de temps, une piste 
d atterrissage va surgid 
4 Emporter une photo de Sidrrey à 
New York, eu Anjou et à Nirlake. 

4 Apportez de la viande goûteuse â 
New York pour je gourmet. 


Menez à bien tes actions suivantes: 

4 Rendez-vous à Nirlake et procurez-vous la 
Feuille métal sur place. Le pécheur en fera 
un récipient pour des sardines à I huile 
et uoui remettra une conserve. Apportez-la 
ensuite à New York pour le gourmet! 

4 A Caravane, achetez le Cristal pour la ridicule 
somme de 1D00 étus, Confiez-! è ensuite au 
maître artisan de Utz qui saura certainement 
en faire bon usage. 

4- Prenez TAntJ- ■—h 

fièvre, lin I 11 -n 

homme malade j 

de la fièvre I ... ft jl 

vous en sera | ^ 

reconnaissant I ® r A ; v ^ , 

plus tard. I 


ANJOU 

Jean-Louis, k négociant 
vins; Malts, le peintre; 
Msirjly, la couluriére/ 
Picrre. le bricoleur 


NIRLAKE 
Amanda 
Mitk. le cuisinier 
WiU, le construc¬ 
teur d avion 


TERRANIQMA 


SIDNEY 
| fc levage bovin 
Bureau de 

1 fili rTi<.111r' 


NEW YORK 

Eddy. l'inventeur; Bell; 
Stoma, k gourmet 
Trois filles 


LETZ 1 

Médecin â l'hôpital 1 
Pêcheur 
Artisan d an 

1 ll’UiT IM lit 








ANGLETERRE j 
Sir Rich, k ; 

iO liée honneur 1 

d'objet5 d an | 


CRAN PS 
LACS 
Servas 


1 fis { iA) :4/J Si 


JL.es ailles 


NIRLAKE 


t ■ 


Menez â bien les actions suivantes: 

4 Après l'incendie de Nirlake, le chef de la ville vous, remet 9 demandes 
de dons sous forme de lettres. 

4 Remettez ces lettres à des personnes capables de soutenir Nirlake 
financièrement. 

4 Pariez à Will à Nirlake. Il vous remettra tes plans de la piste 
d'atterrissage. 

4 Au nord de Nirlake. vous découvrez une caverne, Servas y attend sa 
fiancée Nana. Mais celle-d est morte lors d’un naufrage et s es! 
réincarnée en sirène. Dans la Tour des sirènes, a l'est de Uotto, vous 
rencontrez Nana. Transmettez à Servas l'anneau qu'elle vous remet. 


ANJOU 

Menez à bien les actions suivantes: 

4 Lors des élections municipales, vous devez 
absolument voter pour Jean» sinon la ville 
ne se développera pas. 

4 Allez chercher k tableau à l'huile et 
apportez-k à Sir Rick Rapportez-te ensuite 
â Matïs, 

4 Dans la cave, goûtez le vin Jusqu'à ce que 
vous trouviez votre bonheur et que Ion 
vous offre une bouteille. Elle fera la joie 
d une fille du pub de New York. 

4 Soutenez Pierre, le bricoleur, lors de 
ses expériences. En remerciement, El vous 
donnera l'appareil photo. 


NEW YORK 

, Menez â bien les actions suivantes; 

4 Apportez à Amandô. à Nirlake, des nouvelles 

■ de Bell 

4 Retournez voir Bell et discutez avec lui. 

4 Le magiroc devrait être en votre possession. 

4 Soutenez Eddy lors de sa premi ère expérience, 
déplacez la lourde machine. 

4 Tenez compagnie à Eddy lors de son 

expérience, cela vous rapportera un cristal. 

4 Soutenez Eddy lors de sa seconde expérience, 
actionnez un Interrupteur en même temps 
que lui. 

4 Rendez-vous chez Wi!f qui, entre-temps. 
a construit un avion. 


J 
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L'apothcosc 


Le cercle se referme. Dans les entrailles de la Terre, les forces primitives 
s'affrontent en un duel décisif. Il semble bien engagé mais l’issue est aussi 
incertaine que T avenir lointain,.. 





























































firmes tt armures 


l'équipement joue un grand rôle sur Terranigma, Veillez à toujours vous 
trouver en possession des meilleures armes et armures! 


ARMES 


NOM 


PARTICULARITES 


EFFETS SPECIAUX 


Lance cristal 

Bâton hexagone 

Lance de Ra 

Lance de pierre 
Lance d'épines 
Croc de Néo 

Lance de feu 

Crysta 

Crysta 

Ca vente/Evegreen 

Grécltff 

Zoo 

Tanière 

EMémata 

170 

240 

F0R+3 

F0R+4 

F0R+6/DEF+1 

FOR+8 

FOR+9 

FOR+12 

F0R+147CHA+6 

Détruit le roc 

Puissance du feu 

lance de bronze 

Boutiques diverses 

880 

FOR+17 


Bâton lumière 

Boutiques diverses 

980 

F0R+15/CHA+4 

Puissance de la lumière 

Lance d’argent 

Boutiques diverses 

1200 

FOR+22 

Terreur des loups 

Pic à glace 

Boutiques diverses 

1770 

F0R+25 

Puissance de la glace 

Bâton des âmes 

New York 

1650 

F0R+24/P0INTS+50 

Augmente le pouvoir 

Trident 

New York 

2100 

FOR+28 


Lance de foudre 

Sidney 

2450 

F0R+35/CHA+6 

Puissance de l'éclair 

Bâton de Terre 

Caverne/G rds Lacs 

- 

F0R+43/DEF+5 

Puissance de la terre 

Lance du Dragon 

Yunkou 

3150 

F0R+40/PV+3/DEF-3 


Multî-bâton 

Château Drageon 

- 

F0R+48/DEF+3/CHA-5 


Lance lumière 

New York 

4350 

F0R+51 

Puissance de la lumière 

Lance de sirène 

Tour de Sirène 

- 

FOR+37 


Naginata 

Néotokyo 

- 

FOR+58 


Lance critique 

New York 

- 

F0R+40/DEF-Î4/CHA+14 


Lance Terre 

Storkolm 

- 

F0R+80 

Arme ultimatum 

Lance enhu 

Mu 

- 

F0R+44/PV+7/DEF-5 

Permute DEF et FOR 

Bâton primus 

Sidney 

- 

F0R+53/PV-10/CHA+20 

Permute FOR et CHA 

Bâton protecteur 

Sibérie 

— 

F0R+50/PV-12/DEF+9 

Permute FOR et DEF 
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ARMURES 


NOM 

LIEU 

PRIX 

PARTICULARITES 

EFFETS SPECIAUX 

Toge 

Crysta 

- 

DEF+3 


Cuir 

Crysta 

190 

DEF+5 


Cape de Célina 

Crysta 

- 

DEF+6 


Habit champêtre 

Caverne/Evegreen 

210 

DEF+8 

Contre les empoisonnements 

Armure lumière 

Evegreen 

i 380 

DEF+10 

Contre les empoisonnements 

Habits de plumes 

Nidtrône 

550 

DEF+12 


Fourrure 

Pont Rhino 

750 

DEF+14 

Protège du froid 

Habit de glace 

Eklémata 

- 

DEF+15 

Protège du feu 

Armure de moine 

Lhassa 

1080 

DEF+18 

Protège des sorts 

Haillons 

Louran 

- 

DEF+3 


Cotte mailles 

Boutiques diverses 

1280 

DEF+22 


Plate d'argent 

Boutiques diverses 

1550 

DEF+26 

Contre les empoisonnements 

Plate-mailles 

Boutiques diverses 

1850 

DEF+29 


Armure d'argent 

Boutiques diverses 

2500 

DEF+35 

Contre les empoisonnements 

Habits criards 

Liotto/Sidney 

1220 

DEF+20/CHA+5 


Dogi Kung Fu 

Yunkou 

1220 

DEF+30/PV+8 

Bonne protection contre les attaques 

Armure dragon 

Sidney 

3880 

DEF+40 

Protège contre les éclairs 

Habit chic 

Anjou 

480 

DEF+20/CHA+2 


Armure des âmes 

Boutiques diverses 

4450 

0EF+48/P0INTS+40 

Repousse les sorts mortels 

Habit sacré 

Astarica 

- 

DEF+40/PV-10/CHA+15 


Armure Shogun 

Néotokyo 

- 

DEF+50 


Armure de sang 

Mosquée 

6660 

DEF+44/P0INTS-90/PV+13 


Armure du héros 

Storkolm 


DEF+S8 Armure ultimatum 


Armure protecC 

Nirlake 

7890 

DEF+65/P0INTS+40/PV-12 

Protection complète 

Cotîe de sirène 

Pôle Sud 

— 

DEF+43 
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PUISSANCE DES ARMES A MÂQIE ■ v 3 

, -Hy '‘4^. ,-*i- ,.i_' 4 S*, 

Usez aHÔtf bernent les différentes partfcalarites des armes, four 
certaines phases du Jeu. l'arme adéquate peut être d'une grande 
utilité- Mc jeté? dont aucune arme ou armure trop t$t, wo« pourriez “ J 
en avoir encore besoin. - - * v , 

, • ■•- -J -'C"i • ■ -V ^ - 

+.a' "3 V4'c. is: 3 

•. ■ •'-* • . -aiwJtS? ïil .:. n". >fc T —i 

. '-J Sj'fcv. <ÏS-’ •<£* •. ,({ * .-—j 

■v.;*. Si' ’*■ -.A.-.-i., .< - " ÿi . • • -, 
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Maîtres 


MAITRE CADET 

C* Mipp&t jçwre p!i»Jwfî ifflliffflt 

k sort image, Il pteÉ* en embuscadE 
pour déclencher sa magit et dLsparall 
aussitôt, Gartteî votre calme ei essayez 
d'atteindre Je véritable prêtre. 


SERPENT-BOULE 

Il e*ecute de vtetenls mouvemçM? et essate 
de vous voter votre énergie vrialc par simple 
contact. Concentre; vos attaques sur le 
segment du monstre qui clignote en rouge 
Vous pouvez détacher cette partie avec des 
coups foudroyants et raccourcir ainsi te 
«rpeat morceau après morceau, 


MHORV ACIDE 
Points: 1134 
Attaque; flèche de fou 


ŒILLET 
EMPOISONNE 
Points: 148 
Attaque: bâton foudre 


SAUMON TUEUR 

Points; 10 

Attaque: magie foudre, 
flèche de feu 


YËUX DE 

MAUVAIS AUGURE 
Points: 179 

Attaque: magie lumière, 
magie tondre, attaque 


CUBE 

Points: 229 
Attaque: élmcelles, 

bâton foudre 


DOUMA TUEUR 

Points; 190 
Attaque: magie eau. 

bâton foudre 


MAITRE Û OMBRE 

Le poison de «on dard «et morte! S'il dirige 
sa queue vers vous, reste; hors, d'atteinte 
du dard. Bloque; ses rayons d'énergie avec 
te bondir? et essayez d'utiliser des sa^utb- 
teu à partir d'une bonne position. 


PIED EPINEUX 

Il vit en symbiose avec les ulcères ronges A 
piquants, Il en tire son énergie vitale. Si vous 
les tuez, jl meurt également 


normale les yeux ouverts 


RO BOT*QARDl L N 
Points: 299 
Attaque: flèche de feu 


CENTURIO 
Points: 312 
Attaque: bâton tondre, 
étincelles 


CYBERNATGR 

Points: 2S8 
Attaque: bâton foudre, 
étincelles 


PARASITE 

Il retourne toujours se terrer dans sa caverne 
protectrice mais, même là. vous pouvez te 
blesser. Attaquez-ie dés qu’il ouvre l œil 


INFERNALOS 

El reste généralement don» les airs, hors de 
portée de vos armes, avant dè descendre 
en piqué pour vous attaquer. Utilisez cet 
Instant pour lui porter des coups. Faites 
parliculiéremertl attention h la tornade qu r ïl 
déclenché. Elle vous balaie du sommel de 
la montagne. 


DORMEUR- 
GROGNON 
Points: 160 
Attaque; flèche de tou, 
magie foudre 


MHORV POURRIE 

Points: 184 
Attaque; fîeche de feu 


GARDE 

Points: 190 
Attaque: flèche <te feu 


MAITRE FOUDRE 

Un immortel maléfique qui attaque simul¬ 
tanément avec plusieurs amies. .Esquivez 
$** assauts et attaqueit-te au milieu avec 
te bâton foudre. 


MONSTRE MUTANT 

C'est en chute libre que vous affronte; ce 
montre Esquivez scs attaques par de rapides 
changements de direction et attende; qu'EI 
sols à portée de votre arme. Ftappw ilor* 
sans pitié. Répète; la manairvre jusqu'à 
ce que vous gagniez la bataille. 


FROC DE TERREUR 

Points; 230 

Attaqué; magie lumière, 
bâton foudre 


CHAKRA tueuse 

Points; 241 
Attaque; magie tou. 

bâton foudre, 
élrnCüllès 


GABU 

Points: 270 
Attaque: étincelles 


GLUANT PAS BEAU 

Dans votre combat contre lui, vous devez 
espérer obtenir l’aide du petit lion. Esquivez 
au mieux ses Urs et lancez-lu? des pierres. 
Plus vos lits seront puissants, plus le com¬ 
bat inégal sera court, 


METAMORFK 

Vous pouvez vaincre sa deuxieme forme en 
lui renvoyant tes balles d’éflfrfgiç. S’il se 
transforme en un vol de chauve-souris, ii 
vous faut esquiver tout contact par 6 habites 
manœuvres. S'il se monlTé sous sa forme 
naturelle, attaquer-te alors avec les étin¬ 
celles 


CUBÉ 

tournoyant 

Points: 299 
Attaque: bâton foudre 


ŒIL D'ACIER 
Points: 16S 

Attaqué: attaqué normale 
avec les yeux 
ouverts 


ROBOT THRII.L 
Points: 299 
Altaque: bâton foudre, 
étincelles 


BLQODY MARY 

tin ennemi très craintif, fl vous laisse très 
peu de temps pu ut réagir car ses action* 
sont bien réfléchis. Attendez qu'il s'ap¬ 
proche fri aitaquei-lfr d un bâton foudre 
ultra rapide sans qui lier des yeux ses 
accompagnateurs. 


MONSTRE MARIN 

ferles, elles ne sont pas particulièrement 
robustes mais elles n’en sont que plus te¬ 
naces, Détendez-vous de toutes vos forces 
contre teurt attaqué*. Si l'une dé tés gail¬ 
lardes se fixe sur voire tète, précipitez- 
vous vers le jet de flammes du dragon 
pour vous débarrasser du parasite. 


CYOERCHfPPER 
PbiitU: 17Û 
Attaqué; magie foudre, 
bâton foudre 


CANONNIER 

Points: 342 
Attaqué: fléché dé feu 


ATOMBALL 

Points; 270 
Attaque: magie foudre, 
flèche de feu 


HITODERON 

U haine a imprimé dfr profond*, sllforis sur 
son visage. Méfiez-vous de sa roue de 
cristal qui vous coûtera beaucoup d'énergie 
en cas de contact. -Quand elle se Jettera 
sur vous avec sa lêté de mort, te sera te 
moment d'attaquer en utilisant te Wton 
foudi* ou les étincelles 


MEGATRON 

Il utilise des fusées et des éclairs d'énergie 
pour VOUS voter des points de puissance. 
Esquivez ses attaques par de courtes ac¬ 
célérations et des sauts. Les trois jambes 
sont son point faible. Attaque;-les avec 
des coups foudroyants jusqu’à ce qu'il soit 
v&Jncu. 


DARK GAEA 1 

U vous a réservé diverses variantes d'at¬ 
taques mais en bougeant M en sautant 
rapidement, vp«s pouvez les esquiver 
efficacement. S'il tire l'une de ses puissantes 
balles d'énergie, utilisez votre arme pour 
la foi retourner. 


DARK GAIA 

Dans te combat décisif, restez toujours 
en mouvement |usqu'a ce que l'ennemi 
s'approche cte la ptete-fonne.. Att&quez-te 
avec un bâtai foudre. Vous pouvez atténuer 
l'effet des ondes dfr choc qu'il utilise de 
temps en temps en vous protégeant avec 
voire bouclier. 


TÉRRANIpMA 


TFRRANIOMA 


LE CHOIX l>ES ATTAQUES - 

Dans de iKUfibrtiw cotnbafe. te bon tM* de l'attaque fart 
la (HfWcciKé enta victoire el délai le Tout te «memK o*t 
- une faiblesse iwtkulléfv Que vous devriez exploiter 
avec la variante d'attaque adéquate Sous fa rubrique 
Guide-, nous avens cite dans la galerie des ennemis 
les types tf'attaques auxquels réagissent tes ennemis en 
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FRANCE SEULEMENT: GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS 

NinterKfû Fionte gaisniil pendanl une période de six mois o tompler de la dote d'othot loui logiriel, «nsole ou 
octessoire Hinlenoo distribué por Nintendo Fronce Ici-après de produit*). 

1, Tous produit qui présenterait un défaut d'origine sera, au choix de Nintendo Francs, sort fèparé 
gralyrlemenl. sali remplacé, et retourné en port paye. a MtidlHffli que le produit suit renvoyé 
à Nintendo France au plus tard six; mars après la date d‘octroi. 

Au tas où vous ne souhaiteriez pas que le produit défectueux suit remplacé, vous devez le préciser 
expressément et pat écrit lors du retour de ce produit à Nintendo France, auquel cos tê produit 
sera réparé si «la est possible. Sinon, il sera remploie dons les conditions prévues fl la présente 
garantie. 

2, Peut m\ problème rencontre adressez votre produit en recommandé et en port payé 
accompagne d'un double de votre Facture d'achat ou du ban de garantie dûment rempli a: S.A.V, 
NINTENDO FRANCE Route du Mole 2/3, 92635 GEPINEVILÜERS CEDEX H oubliez pus do 
mentionner clairement vus rom, adresse et téléphone ainsi qu'une brève description des défauts 
constatés. 

3, Tout produit retourne sans le double de b facture d'achat ou du ban de garantie correctement 

rempli, ou dont lu garantie est périmée sera aux choix de Nintendo Fronce soit réparé, soit 
remplacé à la charge da client, suivant le tarif en vigueur. Nintendo France vous fera connaître 
por devis le coût de f'Entervention, Un chèque bancaire, mandat ou CCP pour le montant 
correspondant au devis, libellé a l'ordre de Nintendo Fronce, devra être 

joint préalablement o toute réparation ou remplacement. 

Cette garantie ne s'appliquera pas si le produit a été détérioré por une cause étrangère, 
endommagé por négligence, accident, usage abusif, utilisation d'appareils non agréés por 
Nintendo au s'il o été modifié oprès son acquisition. 

En tout étal de cause, la garantie légale conte mont les defauts et vices cadrés s'appliquera 
dans les conditions des Articles 1641 ei suivants du £ode Gril. 

remplacé ne donnant pas sntiÿfdtfian, pourra être retourné □ Ninfendo Fronce dons 
jours suivant sa réception A defaut de retour dans le délai de 7 jours, le rem- 
sera considéré définitivement accepté por le dieni les Finis de port retour corres- 
scni a la charge de Nintendo Fronce uniquement pour les produits sous garantie. 

Pour foule information sur les jeux Nintendo, appelez 7 jours sur 7 et 24h/24 le 
$.Û,S, NINTENDO en France au 08.36.6877.55 (2,Î3 FTTC par minute) ou par 
Minitel au 3615 NINTENDO 12,33 FTTC par minuteJ f ou écrive* à NINTENDO 
FRANCE - BP 14 -95311 CERGY PONÎOlSÊ CEDEX. 

mmmvm 

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT: GARANTIE LIMITEE A 130 JOURS sur les 
Super Nintendo Entertainment System GAME PARS (cartouches) 

NINTENDO REFAI R SERVICE (cNINÏENÜQri garantit o (acheteur premier utilisateur, que la 
SUPER NINTENDO EFFTEKTAIHMENI STSTTBM GAME FAK (_<Cartoucheri ne comporte aucun défaut 
de matériau ou dtexètufion durent une période de 1ÛQ jours ù compter de la date d'achat. Si un 
défaut couvait pot cette garantie appâtait pendant celte période. NINTENDO sort réparera soit 
remplacera gratuitement. ô son choix, la cartouche. Four faire jouer teite go ramie, retournez votre 
cartouche ô votre revendeur HltfîtNDÛ au expèdiez-b en recommandé et port payé accompagnée 
d'un double de votre facture d achat a : NINTENDO REPAIE SERVICE, Troue Mort, OLP. 271, 
1020 Bruxelles. Belgique. Tél. 0Ï47B.9Û.48. 

Les (ortouches retournées sans k double de lo Inclure d'arhot ou oprès expiration de la 
durée de la garantie seront, ou choix de NINTENDO, soit réparées soit remplacées ô fa 
chargé du dieu!, suivant Êe tarif prévu pour les réparations non couvertes por la garantie 
Pom connaître le montant qui vous sera facturé, vous pouvez consulter nos services ou: 
02.478 .90 A B. extension 62 

Un chèque ou un mondai pour le montant correspondant, libelle à Tordre de NINTENDO REPAIE 
SERVICE, devra être joint à votre envoi 

Cette □arontie ne jouera pas si la cartouche o été endommagée par négligence, accident, usag* 
abusif ou si elle b été modifiée après ncqursîlfon. 

Pour toutes rnfarmütions sur loi jeux Nintendo, appelez 7 jours sur 7 et 24 h, sur 
24 h* le service «Nintendo Expert» en Belgique au 6900-00 900 {FB 6,05/20 s «4 



